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Kata-Kata Kunci : Media Pembelajaran, Garis Singgung Lingkaran, ADDIE 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
matematika Berbasis Geogebra Di Kelas VIII di SMP Swasta Nurul Hasanah 
Tembung. Penilitian ini juga bertujuan untuk mengetahui keparktisan dan 
keefektifan media yang dikembangkan. Materi ajar yang disajikan peneliti ialah 
Garis Singgung Lingkaran untuk peserta didik kelas VIII SMP. Subjek dalam 
penilitian ini ialah pesera didik kelas VIII B SMP Swasta Nurul hasanah Tembung. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development (R&D) yaitu 
pengembangan media pembelajaran berbasis software Geogebra. Model 
pengembangan media pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan model 
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII B SMP Swasta Nurul 
hasanah Tembung. 
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penilitian ini dinyatakan 
valid, berdasarkan skor persentase kelayakan oleh ahli media yaitu 3,4 dan oleh ahli 
materi yaitu 3,5 dengan kategori sangat layak, karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga media 
tersebut dikatakan sangat layak. Respon guru dan siswa terdahap media yang 
dikembangkan tersebut positif, hal ini dilihat dari persentase respon siswa yaitu 
83,73% dengan kategori positif dan persentase respon guru yaitu 84% dengan 
kategori positif. Media pembelajaran yang dikembangkan ini telah memenuhi 
kriteria efektif berdesarkan persentase ketuntasan belajar secara klasikal sebesar 
83,3% dengan hasil indeks Gain Ternormalisasi 0,40 yang tergolong sedang. 
PengembanganiMediaiPembelajaran 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan kualitas 
diri individu untuk menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
(IPTEK). Pendidikan merupakan kebutuhan yang paling mendasar didalam 
kehidupan manusia untuk memperoleh ilmu pengetahuan yang akan 
bermanfaat bagi dirinya sendiri dan bagi orang lain.Pendidikan merupakan 
sebuah kegiatan yang hanya dapat dilakukan oleh manusia, memiliki lapangan 
yang sangat luas. Ruang lingkup lapangan pendidikan mencakup semua 
pengalaman dan pemikiran manusia tentang pendidikan.
1
 
Undang-undang No 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan Nasional 
menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kegiatan spiritual 
keagamaan, pengedalian diri, kepribadian, kecerdasan ahlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat dan negara.
2
 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi merupakan suatu 
kebutuhan sekaligus tuntutan di era globalisasi khususnya dalam bidang 
pendidikan. Dalam bidang pendidikan, pemanfaatan teknologi informasi 
difokuskan pada peningkatan kualitas pembelajaran sehingga dapat 
meningkatkan kualitas pendidikan. Teknologi yang semakin berkembang telah
                                                          
1
 Syafril dan Zelhendri Zen., Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan (Depok: Kencana, 2017), h. 
38 
2





memengaruhi penggunaan berbagai jenis media, sebagai alat bantu dalam 
proses pembelajaran. Media pembelajaran berperan penting dalam proses 
belajar mengajar sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan.
3
 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan 
pada setiap jenjang pendidikan yang ada di Indonesia, mulai dari Sekolah 
Dasar (SD) sampai ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi yaitu Sekolah 
Menengah Atas (SMA) atau Sekolah Menengah Kejurusan (SMK). Adapun 
tujuan diajarkannya matematika adalah untuk membekali siswa agar memiliki 




Matematika merupakan salah satu bidang srtudi yang mendukung 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Namun sampai saat ini banyak 
siswa yang merasa matematika sebagai mata pelajaran yang sulit, tidak 
menyenangkan, bahkan momok yang menakutkan. Hal ini dikarenakan masih 




Berdasarkan fakta di lapangan yang penulis dapatkan dari hasil 
pengalaman mengajar penulis  dan dari hasil observasi, salah satu 
permasalahan yang membuat siswa sulit memahami matematika adalah sumber 
belajar buku yang sulit untuk dipahami. Peserta didik di sekolah-sekolah saat 
ini menggunakan buku matematika kurikulum 2013 yang menurut pandangan 
                                                          
3
Prasojo dan Riyanto., Teknologi Informasi Pendidikan (Yogyakarta: Gava Media, 2011), 
h. 5 
4
 Risnawati, Strategi Pembelajaran Matematika. (Pekanbaru :Suska Press, 2008), h. 11 
5
 Rostina Sundayana, Media dan Alat Praga dalam Pembelajaran Matematika (Bandung: 





peserta didik buku tersebut sulit untuk dipahami karena penjabaran materi di 
dalamnya yang rumit, begitu juga soal-soal yang disajikan sangatlah sulit. 
Penggunaan media pembelajaran oleh sebagian guru hanya 
menggunakan papan tulis dan penggaris untuk mengambar . Materi garis 
singgung lingkaran merupakan salah satu materi geometri yang memerlukan 
kreativitas. Materi tersebut mempunyai kesulitan tersendiri bagi siswa kelas. 
Sebagian siswa mengalami kesulitan dalam memahami langkah-langkah 
melukis garis singgung lingkaran dengan cermat dan teliti. Siswa terlihat 
kebingungan dan membutuhkan pemahaman yang cukup lama ketika 
dihadapkan pada jangka dan penggaris untuk melukis garis singgung lingkaran. 
Media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur 
pesan. Menurut Gerlech dan Erly menyatakan bahwa media apabila dipahami 
secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 
kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, 
atau sikap. Secara lebih khusus, pegertian media dalam proses belajar mengajar 
cenderung diartikan sebagai alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk 
menangkap, memperoses, dan menyusun kembali informasi visual dan verbal.
6
 
Media pembelajaran berbantu komputer diharapkan dapat membantu 
siswa dalam mengurangi kesulitan belajar yang dikarenakan materi yang 
sangat abstrak dan mampu melibatkan peran aktif siswa dalam belajar. 
Berbagai macam alat yang telah dibuat untuk mempermudah pemahaman 
terhadapnya, khususnya alat berupa program aplikasi komputer. Salah satu 
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program aplikasi komputer yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran 
matematika adalah Software Geogebra.  
Geogebra adalah program dinamis yang memiliki fasilitas untuk 
memvisualisasikan atau mendemonstrasikan konsep-konsep matematika serta 
sebagai alat bantu untuk mengkonstruksi konsep-konsep matematika.
7
 Software 
ini dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
konsep yang dipelajar maupun untuk mengenalkan atau mengkonstruksi suatu 
konsep dalam pembelajaran matematika. Dengan memanfaatkan Geogebra 
dapat dihasilkan suatu media pembelajaran transformasi yang interaktif dan 




Sejalan dengan hal tersebut, penulis terdorong untuk melakukan penelitian 
yang memfokuskan pada pengembangan media pembelajaran pada materi Garis 
singgung lingkaran untuk kelas VIII semester ganjil dengan pendekatan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Geogebra Pada 
Materi Garis Singgung Lingkaran Di Kelas VIII Di SMP Swasta Nurul 
Hasanah Tembung Tahun Ajaran  2020/2021” 
B. Identifikasi masalah  
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan maka 
masalah yang teridentifikasi adalah sebagai berikut.  
                                                          
7
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1. Penggunaan media papan tulis dan penggaris dalam materi geometri yang 
masih diterapkan.  
2. Terbatasnya sumber belajar matematika,  
3. Kesulitan siswa dalam memahami langkah-langkah melukis garis singgung 
lingkaran dengan cermat dan teliti. 
4. Perlunya mengembangkan media Geogebra untuk materi garis singgung 
lingkaran di SMP Swasta Nurul Hasanah Tembung yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa dan sesuai dengan sarana prasarana sekolah. 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah 
tersebut maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.  
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 
Geogebrapada materi garis singgung lingkaran di SMP Swasta Nurul 
Hasanah Tembung? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika berbasis Geogebra 
pada materi garis singgung lingkaran di SMP Swasta Nurul Hasanah 
Tembung? 
3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran matematika berbasis Geogebra 
pada materi garis singgung lingkaran di SMP Swasta Nurul Hasanah 
Tembung? 
D. Tujuan Penelitian 
1. Untuk mengetahui prosedur atau langkah pengembangan media 
pembelajaran matematika berbasis Geogebra pada materi garis singgung 





2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran matematika berbasis 
Geogebra pada materi garis singgung lingkaran di SMP Nurul 
HasanahTembung . 
4. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran matematika berbasis 
Geogebra pada materi garis singgung lingkaran di SMP Swasta Nurul 
Hasanah Tembung. 
E.  Manfaat Penelitian 
Penelitian ini memberikan manfaat konseptual utamanya kepada 
pembelajaran matematika, di samping itu juga kepada peningkatan mutu 
pendidikan. 
1. Manfaat Teoritis  
Secara umum hasil penelitian ini diharapkan secara teoritis dapat 
memberikan sumbangan kepada pembelajaran matematika utamanya pada 
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Geogebrapada 
materi garis singgung lingkaran.  
2. Manfaat Praktis  
a. Bagi siswa, sebagai sumber belajar yang dapat meningkatkan 
kemandirian dan ketertarikan siswa dalam belajar matematika,  
b. Bagi guru, sebagai informasi dan alternatif media pembelajaran 
matematika berbasis Geogebrayang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran,  
c. Bagi sekolah, dapat menyediakan alternatif sumber belajar yang sesuai 
kurikulum dengan mengoptimalkan sarana dan prasarana yang 





d.  Bagi peneliti, dapat menambah pengetahuan dan pengalaman sebagai 
bekal menjadi seorang guru yang profesional.  
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dihasilkan pada pengembangan ini adalah media 
pembelajaran berbasis Geogebra  pada materi Garis sinngung lingkaran kelas VIII, 
dengan spesifikasi sebagai berikut: 
1. Media ini berisi tentang cakupan materi pada mata pelajaran matematika 
yaitu Garis Singgung Lingkaran. Materi terdiri Persamaan Lingkaran secara 
Umum,Persamaan Lingkaran Berpusat di P(a,b), Persamaan Garis Singgung 
, Persamaan garis singgung lingkaran yang diketahuigradiennya, Persamaan 
Garis Singgung di Suatu Titik Di Luar Lingkaran. 
2. Media pembelajaran dilengkapi dengan soal-soal latihan sehingga siswa dapat 
mengevaluasi materi yang dipelajarinya. 
3. Media pembelajaran ini dalam bentuk software sehingga siswa dapat 
menggunakannya sebagai sumber belajar mandiri. 
4. Media pembelajaran berupa file yang dapat dibuka kapanpun dan mudah 
disimpan, bisa di DVD, Flashdisk, dan media penyimpanan lainnya. 
Isi Program memuat komposisi halaman Sebagai Berikut:  
a. Halaman intro  
b. Halaman KD-Indikator  
c. Halaman Materi  
d. Halaman Soal latihan 








A. Kajian Teori 
1. Penelitian Pengembangan  
a. Pengertian pengembangan 
Pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan kemampuan 
teknis, teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan kebutuhan melalui 
pendidikan dan latihan. Pengembangan adalah suatu proses mendesain 
pembelajaran secara logis, dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan 
segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar 
dengan memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik.
9
 
Maka pengembangan pembelajaran lebih realistik, bukan sekedar 
idealisme pendidikan yang sulit diterapkan dalam kehidupan. 
Pengembangan pembelajaran adalah usaha meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran, baik secara materi maupun metode dan subtitusinya. Secara 
materi, artinya dari aspek bahan ajar yang disesuaikan dengan 
perkembangan pengetahuan, sedangkan secara metodologis dan subtansinya 




Penelitian pengembangan adalah suatu atau langkah-langkah untuk 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 
telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Produk yang dihasilkan 
                                                          
9
 Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2005), h. 24. 
10
 Hamdani Hamid, Pengembangan Sistem Pendidikan di Indonesia, (Bandung: Pustaka 





tidak harus berbentuk benda perangkat keras (hardware) namun juga dapat 
berupa benda yang tidak kasat mata atau perangkat lunak (software). Produk 
yang dihasilkan dalam dunia pendidikan dapat berupa model pembelajaran, 
seperti RPP, buku, modul, LKS, soal-soal dan lain-lain atau bisa juga 
penerapan teori pembelajaran dengan menggabungkan pengembangan 
perangkat pembelajaran. 
Jika penelitian dan pengembangan bertujuan mengahsilkan produk 
maka sangat jelas produk ini adalah objek yang diteliti pada proses awal 
penelitian sampai akhir, sedangkan jika dilakukan uji coba dalam kelas 
peserta didik, maka peserta didik adalah subjek penelitian (pelaku). Jadi titik 
fokus penelitian kita sebenarnya ada pada objek (produk), sehingga dalam 
mengambil keputusan tidak mengarah kemana-mana yaitu tetap pada 
produk yang dikembangkan (objek penelitian).
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b. Model Pengembangan ADDIE 
Robert Maribe Branch mengembangkan Intructional Design 
(Desain Pembelajaran) dengan pendekaatan ADDIE, yang merupakan 
kepanjangan dari Analysis, Design, Development, Implementation and 
Evaluation. model ADDIE merupakan salah satu desain model 
pembelajaran yang lebih generik. Langkah-langkah pengembangan produk, 
model penelitian dan pengembangan ini lebih rasional dan lebih lengkap 
daripada model 4D. Oleh sebab itu, model ini dapat digunakan untuk 
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berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, strategi 
pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar.
12
 
Langkah-langkah model ADDIE menurut Mulyatiningsi sebagai berikut: 
1. Analysis (Analisis)  
Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya 
pengembangan model/metode pembelajaran baru dan menganalisis 
kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran 
baru. Pengembangan metode pembelajaran baru diawali oleh adanya 
masalah dalam model/metode pembelajaran yang sudah diterapkan. 
Masalah dapat terjadi karena model/metode pembelajaran yang ada 
sekarang sudah tidak relevan dengan kebutuhan sasaran, lingkungan 
belajar, teknologi, karakteristik peserta didik, dsb. 
2. Design (Desain)  
Dalam perancangan model/metode pembelajaran, tahap desain 
memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar. 
Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan 
tujuan belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, 
merancang perangkat pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan 
alat evaluasi hasil belajar. Rancangan model/metode pembelajaran ini 
masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan 
berikutnya. 
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Desain merupakan langkah kedua dari model desain sistem 
pembelajaran ADDIE. Langkah ini merupakan:  
1) Inti dari langkah analisis karena mempelajari masalah kemudian 
menemukan alternatif solusinya yang berhasil diidentifikasi melalui 
langkah analisis kebutuhan. 
2) Langkah penting yang perlu dilakukan untuk, menentukan 
pengalaman belajar yang perlu dimilki oleh siswa selama mengikuti 
aktivitas pembelajaran.  
3) Langkah yang harus mampu menjawab pertanyaan, apakah program 
pembelajaran dapat mengatasi masalah kesenjangan kemampuan 
siswa?  
4) Kesenjangan kemampuan disini adalah perbedaan kemampuan yang 
dimilki siswa dengan kemampuan yang seharusnya dimiliki siswa 
3. Development (Pengembangan)  
Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi 
rancangan produk. Dalam tahap desain, telah disusun kerangka 
konseptual penerapan model/metode pembelajaran baru. Dalam tahap 
pengembangan, kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan 
menjadi produk yang siap diimplementasikan. Sebagai contoh, apabila 
pada tahap design telah dirancang penggunaan model/metode baru yang 
masih konseptual, maka pada tahap pengembangan disiapkan atau dibuat 
perangkat pembelajaran dengan model/metode baru tersebut seperti RPP, 
media dan materi pelajaran. Dalam melakukan langkah pengembangan, 





1. Memproduksi, membeli, atau merevisi bahan ajar yang akan 
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah 
dirumuskan sebelumnya.  
2. Memilih media atau kombinasi media terbaik yang akan digunakan 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
4. Implementation (Implementasi)  
Pada tahap ini, implentasikan rancangan dan metode yang telah 
dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Selama 
implementasi, rancangan model/metode yang telah dikembangkan 
diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Materi disampaikan sesuai 
dengan model/metode baru yang dikembangkan. Setelah penerapan 
metode kemudian dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan balik 
pada penerapan model/metode berikutnya. Tujuan utama dari langkah ini 
antara lain :  
1) Membimbing siswa untuk mencapai tujuan atau kompetensi.  
2) Menjamin terjadinya pemecahan masalah/solusi untuk mengatasi 
kesenjangan hasil belajar yang dihadapi oleh siswa.  
3) Memastikan bahwa pada akhir program pembelajaran, siswa perlu 
memilki kompetensi – pengetahuan, ketrampilan, dan sikap - yang 
diperlukan.  
5. Evaluation (Evaluasi) 
 Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi formatif dan 
sumatif. Evaluation formatif dilaksanakan pada setiap akhir tatap muka 





berakhir secara keseluruhan (semester). Evaluasi sumatif mengukur 
kompetensi akhir dari mata pelajaran atau tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai. Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik 
kepada pihak pengguna model/metode. Revisi dibuat sesuai dengan hasil 
evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh model/metode 
baru tersebut. 
2. Media Pembelajaran  
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Istilah media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang berarti 
tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah  وسائل
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima 
pesan.Menurut AECT (Association of Education and Communication 
Technology) yang dikutip oleh Basyaruddin (2002) “media adalah segala 
bentuk yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi”. Sedangkan 
pengertian lain media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan 
sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan pembelajaran.
13
 
Assosiasi Pendidikan Nasional di Amerika seperti dikutif AECT 
mendefinisikan media dalam lingkup pendidikan sebagai sebagai benda 
yang dapat dimanipulasi,dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta 
instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut. Briggs menyatakan 
bahwa media pembelajaran adalah sarana untuk memberikan perangsang 
bagi peserta didik supaya proses belajar terjadi.
14
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Media pembelajaran adalah alat bantu pada proses pembelajaran 
dalam rangka komunikasi antara pendidik dan peserta didik untuk 
membawa informasi berupa materi ajar sehingga peserta didik menjadi lebih 
tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran juga 
memiliki kontribusi dalam meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran. 
Sesuai dengan firman Allah SWT yang menyebutkan media dalam surah 
An-Nahl ayat 89 sebagai berikut:   
                                                                                                                                                                                                                                                                         
                           
                
Artinya: “(Dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada 
tiap-tiap umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami 
datangkan kamu (Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat manusia. 
Dan Kami turunkan kepadamu Al Kitab (Al Quran) untuk menjelaskan 
segala sesuatu dan petunjukserta rahmat dan kabar gembira bagi orang-
orang yang berserah diri.” (Q.S. An- nahl: 89)
15
 
Dapat disimpulkan dari ayat tersebut, Allah menurunkan Al-Qur’an 
kepada Nabi Muhammad Saw adalah sebagai alat/media yang dapat 
digunakan oleh manusia untuk menjelaskan segala sesuatu hal yang 
berkaitan dengan kehidupan manusia. Dengan kata lain, Al-Qur’an 
berfungsi sebagai petunjuk, rahmat dan kabar gembira untuk umat manusia 
dalam menjalani kehidupan di dunia terutama bagi orang-orang yang 
berserah diri. 
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Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, maka dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran adalah alat bantu berisi pesan-pesan 
pembelajaranyangdigunakan dalam proses pembelajaran untuk mencapai 
tujuan atau kompetensi tertentu. 
b. Fungsi Media Dalam Proses Pembelajaran 
Secara umum menyatakan bahwa media mempunyai fungsiya itu: 
1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas 
2. keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra. 
a. Objek ayang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, gambar, 
film, bingkai atau model. 
b.  Objek yang terlalu kecil, dibantu dengan proyektor mikro, film 
bingkai, film, atau gambar 
c. Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan 
timelapse atau High Speed Photography. 
d. Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan 
lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara 
verbal. 
e. Objek yang terlalu kompleks, misalnya mesin-mesin dapat 
disajikan dengan model, diagram, dan lain-lain. 
f. Konsep yang terlalu luas. 
3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara 
siswadengan sumber belajar. 
4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 





5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 
menimbulkan persepsi yang sama.
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Sedangkan fungsi media pembelajaran bagi pengajar yaitu : 
1. Memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan. 
2. Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik. 
3. Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik. 
4. Memudahkan kendali pengajar terhadap materi pembelajaran. 
5. Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi pelajaran. 
6. Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar. 
7. Meningkatkan kualitas pelajaran. 
Adapun fungsi media pembelajaran bagi siswa adalah untuk : 
1. Meningkatkan motivasi belajar pembelajar. 
2. Memberikan dan meningkatkan variasi belajar pembelajar 
3. Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan pembelajar 
untuk belajar. 
4. Memberikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematik sehingga 
memudahkan pembelajar untuk belajar. 
5. Merangsang pembelajar untuk berfokus dan beranalisis. 
6. Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan. 
7. Pembelajar dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang 
disajikan pengajar lewat  media pembelajaran. 
c. Manfaat media pembelajaran 
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Adapun manfaat media pembelajaran menurut Encylopedia of 
Educational Research menyebutkan bahwa manfaat media pembelajaran 
adalah : 
1. Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berfikir, oleh karena itu 
mengurangi “verbalisme” 
2. Memperbesar perhatian para siswa. 
3. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, 
oleh karena itu membuat pelajaran lebih mantap. 
4. Memberikan pengalaman yang nyata dapat menumbuhkan kegiatan 
berusaha sendiri di kalangan siswa. 
5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontiniu. 
6. Membantu tumbuhnya pengertian, dengan demikian membantu 
perkembangan kemampuan bahasa. 
7. Memberikan pengalaman-pengalaman yang tidak mudah diperoleh 
dengan cara lain serta membantu berkembangnya efisiensi yang lebih 
mendalam serta keragaman yang lebih banyak dalam belajar.
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d. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 
Menurut Gerlach dan Erly mengemukakan tiga ciri media yang 
merupakan petunjuk mengapa media dipergunakan dan apa saja yang 
dapat dilakukan oleh media yang guru mungkin tidak mampu atau 
kurang efisien untuk melakukannya.   
 
Adapun ciri-ciri dari media pembelajaran adalah : 
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1. Ciri fiksatif, yaitu ciri yang menggambarkan kemampuan media 
menyimpan, merekam, melestarikan dan merekontruksi suatu 
peristiwa atau objek. 
2. Ciri manipulatif, yaitu ciri dimana suatu kejadian yang memakan 
berhari-hari dapat disajikan pada siswa dalam waktu dua atau tiga 
menit dengan teknik pengambilan gambar time lapse recording. 
3. Ciri distributif, yaitu ciri dimana dimungkinkannya suatu objek 
ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian 
tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulasi 
pengalaman yang relatif lama mengenai kejadian ini.
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e. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa 
klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya : 
1. Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi kedalam: 
a. Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja atau 
media yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan rekaman 
suara. 
b. Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 
mengandung unsur suara. 
c. Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung 
unsur juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat. Misalnya 
rekaman video, slide suara dan lain sebagainya. 
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2. Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat pula dibagi 
menjadi  
a. Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak, seperti 
video dan televisi. 
b. Media yang memiliki daya liput yang terbatas oleh ruang dan 
waktu, seperti film slide, video, dan lain sebagainya. 
3. Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi : 
a. Media yang diproyeksikan, seperti : film, slide, film strip, 
tranparansi, dan lain sebagainya. 
b. Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan, 
radio, dan lain sebaginya.
19
 
Menurut Bretz media dapat digolongkan kedalam tiga macam 
yaitu media suara, media bentuk visual, dan media gerak. Media bentuk 




f. Kriteria Pemilihan Media 
Pemilihan media seyogyanya bersumber dari konsep bahwa 
media merupakan kompenen dari instruksional secara keseluruhan. 
Karena itu meskipun tujuan dan isinya sudah diketahui, faktor-faktor lain 
seperti karakteristik peserta didik, strategi belajar mengajar, organisasi 
kelompok belajar, alokasi waktu dan sumber, serta prosedur penilaian 
perlu dipertmbangkan. Sebagai pendekatan praktis, beliau menyarankan 
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untuk mempertimbangkan media apa saja yang ada,berapa harganya, 
berapa lama diperlukan untuk mendapatkannya dan format apa saja yang 
memenuhi selera pemakai (misalnya peserta didik dan pendidik).
21
 
Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam pemilihan media ini, 
diantaranya sebagai berikut : 
1. Dukungan terhadap isi pelajaran, artinya bahan pelajaran yang 
sifatnya fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi, sangat memerlukan 
bantuan media agar lebih mudah dipahami peserta didik. 
2. Kemudahan dalam memperoleh media yang akan digunakan. 
3. Keterampilan guru dalam menggunakannya. 
4. Tersedia waktu untuk menggunakannya. 
5. Sesuai dengan taraf berpikir siswa.22 
3. Pembelajaran Matematika 
Matematika merupakan suatu disiplin ilmu yang mempunyai 
kekhususan dibanding disiplin ilmu lainnya yang harus memperhatikan 
hakikat matematika dan kemampuan siswa dalam belajar. Tanpa 
memperhatikan factor tersebut tujuan kegiatan belajar tidak akan berhasil. 
Seseorang dikatakan belajar bila dapat diasumsikan dalam diri orang itu 
menjadi suatu proses kegiatan yang mengakibatkan suatu perubahan tingkah 
laku. Dalam proses belajar matematika  prinsip belajar haruslah lebih dahulu 
dipilih, sehingga waktu mempelajari matematika dapat berlangsung lancar. 
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Pada umumnya guru mengajarkan matematika dengan menerangkan 
konsep dan operasi matematika dengan menerangkpan konsep dan operasi 
matematika, memberi contoh, mengerjakan soal, serta meminta siswa untuk 
mengerjakan soal yang sejenis dengan soal yang sudah diterangkan guru. 
Model itu menekankan pada menghafal konsep dan dan prosedur 
matematika guna menyelesaikan soal.Model pembelajaram ini disebut 
model mekanistik. Guru menekankan pembelajaran matematika bukan pada 
pemahaman siswa terhadap konsep dan operasinya, melainkan pada 
pelatihan symbol–symbol matematika dengan penekanan pada pemberian 
informasi dan latihan penerapan algoritma.
23
 
Pembelajaran matematika di SMA/MA adalah proses yang sengaja 
dirancang dengan tujuan untuk menciptakan ssuasana lingkungan kelas atau 
sekolah yang memungkinkan siswa melakukan kegiatan belajar matematika 
disekolah, dan untuk mengembangkan keterampilan serta kemampuan siswa 
untuk berfikir logis dan kritis dalam menyelesaikan masalah dalam 
kehidupan sehari-hari.
24
 Matematika adalah salah satu materi yang wajib 
diajarkan di sekolah-sekolah yang penting untuk dipahami karena sering 
dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, menerapkan kembali 
konsep matematika yang telah dimiliki anak pada kehidupan sehari – hari 
atau pada bidang lain sangat penting dilakukan. Hal itulah pembelajaran 
matematika  memerlukan media pembelajaran guna mengaitkan konsep 
matematika dengan kehidupan sehari–hari. 
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Djamarrah menjelaskan di dalam kegiatan belajar mengajar 
ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan 
media sebagai perantara.Kerumitan bahwa pelajaran dapat disederhanakan 
dengan bantuan media. Media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru 
ucapkan melalui kata–kata atau kalimat. 
Penggunaan media pembelajaran dalam membantu pengajar dalam 
menyampaikan materi sehingga lebih menarik para siswa bias memahami 
materi yang disampaikan dengan baik serta dapat meningkatkan prestasi 
belajar siswa. Dengan bantuan media yang menarik, siswa akan lebih mudah 
untuk memahami materi pelajaran, hal ini akan berdampak positif terhadap 
prestasi belajar siswa. 
Menurut Mujiono dalam proses belajar mengajar ada empat 
komponen penting yang berpengaruh bagi keberhasilan belajar siswa, yaitu 
bahan belajar, suasan belajar, media dan sumber belajar, serta guru sebagai 
subyek pembelajaran. Komponen – komponen tersebut sangat penting dalam 
proses belajar, sehingga melemahnya satu atau lebih komponen dapat 
menghambat tercapainya tujuan belajar yang optmal. Media sebagai salah 
satu komponen dalam kegiatan belajar menagajar dan sumber belajar yang 
digunakan dalam pembelajaran dipilih atas dasar tujuan dan bahan pelajaran 
yang telah ditetapkan, oleh karena itu guru sebagai subyek pembelajaran 
harus dapat memilih media dan sumber belajaryang tepat, sehingga bahan 
pelajaran yang disampaikan dapat diterima dengan baik.
25
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Konsep – konsep dalam matematika itu abstrak, sedangkan pada 
umumnya siswa berpikir dari hal – hal yang konkret menuju hal yang 
abstrak,maka salah satu jembatannya agar siswa mampu berpikir tentang 
matematika adalah dengan menggunakan media pendidikan. 
4. Media Software Geogebra 
a. Pengertian Software Geogebra 
Geogebra adalah perangkat lunak matematika yang dinamis, bebas, 
dan multi-platform yang menggabungkan geometri, aljabar, tabel, grafik, 
statistik dan kalkulus dalam satu paket yang mudah dan bisa digunakan 
untuk semua jenjang pendidikan. Dinamis artinya pengguna dapat 
menghasilkan aplikasi matematika yang interaktif bebas artinya Geogebra 
dapat digunakan dan digandakan dengan cuma-cuma serta termasuk 
perangkat lunak open source sehingga setiap orang dapat mengubah atau 
memperbaiki programnya. Multi-platform berarti Geogebra tersedia untuk 
segala jenis komputer seperti PC, tablet dan berbagai sistem komputer 
seperti Windows, Mac OS, Linux dan sebagainya.  
Geogebra pertama kali dikembangkan oleh Markus Hohenwarter 
sebagai proyek tesis master-nya pada tahun 2001 dengan ide dasarnya 
adalah membuat suatu perangkat lunak yang menggabungkan kemudahan 
penggunaan perangkat lunak geometri dinamis (DGS – Dynamic Geometry 
Software) dengan kekuatan dan fitur-fitur sistem aljabar komputer atau CAS 
(Computer Algebra System) untuk pembelajaran matematika. 
26
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Di satu sisi, Geogebra adalah sistem geometri dinamik. Anda dapat 
melakukan konstruksi dengan titik, vektor, ruas garis, garis, irisan kerucut, 
begitu juga dengan fungsi, dan mengubah hasil konstruksi 
selanjutnya.Selain itu Geogebra adalah Sebuah software yang sangat 
membantu teman teman atau para guru dalam mengerjakan tugas atau 
pembelajaran Matematika yang berkaitan dengan geometri, aljabar, tabel, 
grafik, statistik dan kalkulus bisa lebih mudah menggunakan software ini.  
Geogebra merupakan program komputer yang bersifat dinamis dan 
interaktif untuk mendukung pembelajaran dan penyelesaian persoalan 
matematika khususnya geometri, aljabar, dan kalkulus. Sebagai sistem 
geometri dinamik, konstruksi pada Geogebra dapat dilakukan dengan titik, 
vektor, ruas garis, garis, irisan kerucut, fungsi. Software yang 
dikembangkan oleh Markus Hohenwarter dapat digunakan secara gratis oleh 
Anda terutama sebagai siswa, guru, atau orang tua. 
b. Manfaat Geogebra   
1. Geogebra Sebagai Media Pembelajaran Matematika 
Sebagai  contoh,  salah  satu  materi  di  SMP  adalah  persamaan  
garis  lurus. Salah satu bentuk persamaan garis lurus adalah Persamaan 
ini mempunyai gradien m dan memotong sumbu Y di titik . Semakin 
besar nilai gradien m maka garis semakin tegak. Hal ini dapat 
ditunjukkan dengan menggunakan Geogebra. 
2. Geogebra Sebagai Alat Bantu Menulis Bahan Ajar 
Microsoft   Word   kadang   tidak   dapat   digunakan   secara  cepat





memakai Microsoft tidak mudah, akan tetapi dengan Geogebra 
grafikfungsitersebut  dapat  digambar  dengan  hitungan  detik.Tinggal
 ketik pada bilah masukan selanjutnya enter, maka langsung diperoleh 
grafiknya. Kemudian dapat kita salin ke Word. 
3. Geogebra Sebagai Alat Bantu Menyelesaikan Soal Matematika 
Sebagai contoh Geogebra dapat digunakan untuk menyelesaikan 
soal dalam matematika adalah dapat dengan mudah menentukan daerah 
himpunan penyelesaian hanya dengan memasukkan persamaan garis  dan 
titik  maka akan muncul gambar yang menunjukkan daerah himpunan 
yang diinginkan.
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c. Tampilan Menu Software Geogebra 
 
           Gambar 2.1 Tampilan Menu Software Geogebra 









1. Menu Bar 
Adalah menu utama yang dimiliki Geogebra untuk mengatur 
segala keperluan pengguna saat menggunakan Geogebra. Menu bar 
ini terdiri dari file menu, edit menu, options menu, tools menu, 

















Gambar 2.2 Menu File 
 
New Window Menampilkan file kosong Geogebra tanpa 
menutup file yang sudah terbuka 
New Menampilkan file kosong Geogebra dan menutup 
file yang sedang terbuka 
Open Membuka file Geogebra yang sudah ada 
Open Recent Melihat daftar dan membuka file Geogebra  yang 
baru saja ditutup 
Save Menyimpan file Geogebra 
Save as Menyimpan ualng file Geogebra dengan nama 
yang berbeda 





Export Mengubah format file Geogebra seuai dengan 
kebutuhan, seperti mengubah ke format gambar, 
webpage, copy clipboard dll 
Print Preview Melihat tampilan Geogebra sebelum di cetak 
melalui printer 

















Gambar 2.3 menu edit 
 
Undo Memgembalikan tampilan ke posisi 
terakhir 
Redo Mengembalikan tampilan setelah 
tidak sengaja terhapus 
Copy Menyalin objek yang ada di 
Geogebra 
Paste Menempelkan objek yang sudah 
disalin 
Graphics view to 
clipboard 
Menyalin tampilan Geogebra untuk 





Insert image from Menambahkan file gambar kedalam 
tampilan graphic Geogebra 
Object properties Mengubah pengaturan tampilan 
objek 




















Gambar 2.4 Menu View 
 
Algebra Memunculkan tampilan aljabar 
Spreadsheet Menampilkan kolom dan baris seperti 
excel 
CAS Menampilkan kalkulator aljabar 





Graphics 2 Menampilkan tampilan grafik ke 2 
3D Graphics Menampilakan tampilan 3 dimensi 
Constructon Protocol Menampilkan daftar object secara terutut 
Probability 
Calculator 
Menampilkan kalkulator peluang 
Keyboard Menampilkan keyboard virtual Geogebra 
Input Bar Menampilkan / menyembunyikan kolom 
input bar yang ada dibawah Geogebra 
Layout Mengatur tampilan Geogebra secara 
komprehensif 




























Value: menampilkan hasil object 
Definisi : menampilkan nama suatu objek 
Command : menampilkan formula suatu 
objek 
Rounding Mengatur jumlah tempat desimal atau angka 
yang hendak dimunculkan 
Labeling Menentukan pengaturan label dari objek yang 
sudah dibuat 
Font Size Mengatur ukuran tampilan huruf 
Language Mengatur bahasa interface Geogebra 
Advanced Pengaturan lebih lanjut mengenai tampilan 
grafik Geogebra 
Save Sttings Menyimpan pengaturan yang telah dibuat 
Restore Default 
Settings 


















Mengatur beberapa tool bar  yang akan 
ditampilkan 
Create New Tool Membuat tool bar baru dari beberapa 





Manage Tools Untuk menghapus dan memodifikasi 












Gambar 2.7 Menu Help 
 
Tutorials Untuk membuka link panduan penggunaan 
Manual Untuk membuka link manual operasi Geogebra 
Geogebra Forum Membuka link forum Geogebra 
About / License Informasi lisensi Geogebra 
Report Bug Laporkan kesalahan dari fungsi aljabar atau 
ikonik yang ada di Geogebra 
 
 
Tampilan berikut adalah input help manual yang memuat 
beberapa pedoman command yang biasanya digunakan pada kolom 
input bar. Input help juga sebagai daftar command yang bisa 
pengguna gunakan untuk kebutuhan visualisasi dan manipulasi 
geometri, aljabar dan kalkulus, seperti: mathematical function, all 
cmmand, 3D, Algebra, Conic, Discrate math, Finansial, Function 
& Calculuc, Geoebra, Geometry, List, Optimazation Commands, 
Probability, Scripting, Spreadsheet, Statistic, Text, Transformtion, 














Gambar 2.8  Input Help 
2. Tools Bar 
Merupakan fitur-fitur untuk membuat objek matematika secara 
manual dengan cara mengklik object satu per satu yang ada pada 
tampilan grapic. Tools bar membantu penggun untuk menghafal urutan 
pembuatan suatu objek matematika. 
3. Style Bar Graphic View 
Salah satu gaya tampilan yang memungkinkan pengguna melihat 
object yang telah dibuat pada Geogebra. Sehingga dapat dilakukan 
customisasi lanjutan dan langsung ditampilkan hasilnya 
4. Sytle Bar Algebra View 
Salah satu gaya tampilan yang memungkinkan pengguna melihat 
daftar object yang telah dibuat ditinjau dari struktur aljabar. Pada style 





sementara atau mengcustomisasi object dengan cara klik kanan pada 
object yang berada di kolom algebra view 
5.  Input Bar 
Secara otomatis input bar berada dipaling bawah tampilan 
Geogebra. Input bar sangat membantu pengguna secara langsung untuk 
membuat dan mendefinisikan objek matematika dalam tampilan aljabar 
yang kemudian menekan tombol enter setelah pendefinisian selesai.
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d. Kelebihan dan Kekurangan Media Geogebra 
1) Kelebihan Media Geogebra  
a) Dapat menghasilkan lukisan-lukisan geometri dengan cepat dan 
teliti, bahkan yang rumit.  
b) Adanya fasilitas animasi dan gerakan-gerakan manipulasi yang 
dapat memberikan pengalaman visual dalam memahami konsep 
geometri.  
c) Dapat dimanfaatkan sebagai bahan balikan/evaluasi untuk 
memastikan bahwa lukisan geometri yang telah dibuat memang 
benar.  
d) Mempermudah untuk menyelidiki atau menunjukkan sifatsifat yang 
berlaku pada suatu objek geometri.  
2) Kekurangan Media Geogebra  
a) Permasalahan dalam pengaturan dan pengoperasian dari aplikasi 
Geogebra. 








b) Kesulitan untuk para pengajar dengan pengalaman yang sangat 
minim dalam penggunaan Geogebra.
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5. Efektivitas Pembelajaran 
Pengertian efektivitas secara umum menunjukkan sampai seberapa 
jauh tercapainya suatu tujuan yang terlebih dahulu ditentukan. Kata 
efektivitas lebih mengacu pada out put yang telah ditargetkan. Efektivitas 
merupakan faktor yang sangat penting dalam pelajaran karena menentukan 
tingkat keberhasilan suatu model pembelajaran yang digunakan. 
Menurut Nana Sudjana  efektivitas dapat diartikan sebagai tindakan 
keberhasilan siswa untuk mencapai tujuan tertentu yang dapat membawa 
hasil belajar secara maksimal. Keefektifan proses pembelajaran berkenaan 
dengan jalan, upaya teknik dan strategi yang digunakan dalam mencapai 
tujuan secara optimal, tepat dan cepat, sedangkan menurut Sumardi 
Suryasubrata efektivitas adalah tindakan atau usaha yang membawa hasil. 
Mengacu dari beberapa pengertian efektivitas yang telah 
dikemukakan oleh para ahli maka peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa 
efektivitas adalah tingkat keberhasilan yang dicapai dari penerapan suatu 
media pembelajaran, dalam hal ini diukur dari hasil belajar siswa, apabila 
hasil belajar siswa meningkat maka media pembelajaran tersebut dapat 
dikatakan efektif, sebaliknya apabila hasil belajar siswa menurun atau tetap 
(tidak ada peningkatan) maka media pembelajaran tersebut dinilai tidak 
efektif. 
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6. Materi Lingkaran 
a. Lingkaran Dan Unsurnya 
Lingkaran adalah kumpulan titik-titik pada garis lengkung yang 
mempunyai jarak yang sama terhadap pusat lingkaran. Garis lengkung 
tersebut kedua ujungnya saling bertemu membentuk daerah lingkaran 
(luas lingkaran). 







1) Titik O disebut titik pusat lingkaran.  
2) Garis OA, OB, OC, dan OD disebut jari-jari lingkaran (r).  
3) Garis AB dan CD disebut diameter (d) atau garis tengah. Garis tengah, 
yaitu garis yang menghubungkan dua titik yang berada tepat pada 
lingkaran dan melalui titik pusat lingkaran (titik O). Panjang diameter 
lingkaran sama dengan dua kali panjang jari-jari lingkaran (d = 2r).  
4) Garis lurus AD disebut tali busur.  
5) Garis lengkung AD dan CB disebut busur, biasa ditulis AD dan CB . 
Busur dibagi menjadi dua bagian, yaitu busur kecil (garis lengkung 





AD dan tidak ada keterangan, maka busur yang dimaksud adalah 
busur kecil/busur AED).  
6)  Daerah yang batasi oleh busur dan dua buah jari-jari disebut juring, 
misalnya daerah yang dibatasi oleh busur CB, OC, dan OB 
membentuk juring COB.  
7)  Daerah yang dibatasi oleh busur dan tali busur disebut tembereng, 
misalnya daerah yang dibatasi oleh busur AD dan tali busur AD 
membentuk tembereng.  
8) Garis OF disebut apotema, yaitu jarak terpendek tali busur terhadap 
titik pusat lingkaran. 
b. Keliling dan luas lingkaran  
Keliling lingkaran adalah jarak dari suatu titik pada lingkaran 
dalam satu putaran hingga kembali ke titik semula. Sebelum membahas 
bagaimana menghitung keliling dan luas sebuah lingkaran, kamu harus 
mengetahui pendekatan nilai π (phi) terlebih dahulu. Untuk mengetahui 
pendekatan nilai π, lakukanlah kegiatan di bawah ini. 
Nilai perbandingan Keliling Diameter yang kamu dapat dari 
kegiatan di atas adalah nilai pendekatan π. Nilai phi ini berada pada 
kisaran 3,141 < π < 3,142. Karena π merupakan bilangan irrasional, maka 
π tidak dapat dinyatakan secara pasti dengan sebuah bilangan pecahan 
ataupun bilangan desimal. Oleh karena itu, nilai π hanya bisa dinyatakan 
dengan nilai pendekatan saja.
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Dengan membulatkan sampai dua angka desimal, maka bilangan 
desimal yang mewakili nilai π adalah 3,14, sedangkan bilangan pecahan 
yang dapat mewakili nilai π adalah 
  
 
 .  
1) Menghitung Keliling Lingkaran  
maka Keliling  = π × diameter  
= π × 2r (Ingat, d = 2 × r,  
= 2πr dimana r merupakan jari-jari lingkaran )  




atau 3,14, maka untuk setiap lingkaran berlaku rumus:  Keliling = 2πr 





2) Menghitung Luas lingkaran  
Luas lingkaran = luas persegi panjang yang tersusun  
= panjang × lebar 
 =  
 
 




× 2πr × r = πr2  
Karena r = 
 
 
 d, maka rumus di atas dapat dinyatakan juga sebagai 










 Dengan demikian dapat 
















c. Persamaan lingkaran 
























2. Persamaan lingkaran yang berpusat di P (a,b) dan berjari-jari r. 







Berikut ini merupakan visualisasi grafik dari persamaan tersebut. 
3. Bentuk umum persamaan lingkaran x2+ y2 + Ax + By + C = 0 
d. Garis Singgung Lingkaran 
1. Pengertian Garis Singgung Lingkaran 
Garis singgung lingkaran merupakan garis yangmemotong 
lingkaran di satu titik dan tegak lurus dengan jarijarilingkaran. Titik 
perpotongan garis singgung dan lingkarandinamakan titik singgung. 
Pada lingkaran dapat dibuat takberhingga persamaan garis singgung 
yang berbeda-beda karenalingkaran merupakan tempat kedudukan 





Garis l  menyinggung lingkaran di titik A (x1,y1). Garis ltegak 
lurus dengan jari-jari lingkaran PA. Titik A( x1,y1)dinamakan titik 










Garis Singgung Lingkaran 
 
 
2. Persamaan garis singgung lingkaran yang diketahui gradiennya  
a) Persamaan garis ℓpada lingkaran yang berpusat pada titik O (0,0) 
dan berjari jari : 
y = mx ± r √     
b) Persamaan garis ℓpada lingkaran yang berpusat pada titik P (a,b) 
dan berjari jari r : 
y –b = m(x-a) ± r √     
3. Persamaan garis singgung lingkaran disuatu titik pada lingkran 
Misalkan T(x1,y1) terletak pada lingkaran 
a) Persamaan garis singgung lingkaran x2 + y2 = r2 dititik T: 







b) Persamaan garis singgung lingkaran (x-a)2 + (y-b)2 = r2 dititik T: 
(x1-a)(x –a)+( y1–b)(y –b) = r
2
 
c) Persamaan garis singgung lingkaran x2 + y2 +Ax + By + C =r2 
dititik T : 









B. Penelitian Relevan 
1. Penelitian oleh Diyah Ayu Ratnasari 
Diyah Ayu Ratnasari mengembangkan Media Pembelajaran 
BerbasisGeogebra di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo Kelas X Pada 
Materi Sistem Persamaan dan Pertidaksamaan Linear. Penelitian ini 
bertujuan untuk: mengembangkan media pembelajaran berbasis Geogebra 
di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo kelas X pada materi sistem persamaan 
dan pertidaksamaan linear.  
2. Penelitian oleh Mahas Amri 
Mahas Amri mengembangkan bahan ajar elektronik berbasis 
Geogebra dengan model penemuan terbimbing pada materi bilangan bulat 
smp kelas vii. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar 
elektronik berbasis Geogebra dengan model penemuan terbimbing pada 
materi bilangan bulat SMP kelas VII, serta mengetahui keefektifan 
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3. Penelitian oleh Rini Wulandari 
Rini Wulandari mengembangkan Media Pembelajaran Matematika 
InteraktifBerbantuan Geogebra Dengan Pendekatan Saintifik Berbasis 
Penemuan Terbimbing(Guided Discovery) Pada Materi Persamaan 
Lingkaran Untuk Siswa Sma Kelas XI,Penelitian pengembangan ini 
bertujuan untuk membuat media pembelajaranmatematika interaktif 
berbantuan Geogebra dengan pendekatan saintifik berbasispenemuan 
terbimbing (guided discovery) pada materi persamaan lingkaran untuksiswa 
SMA kelas XI serta mengetahui kualitas media ditinjau dari 
kevalidan,kepraktisan, dan keefektifan. 
4. Penelitian oleh Hamdan 
Pembelajaran dengan Pendekatan Open-Ended Berbantuan 
SoftwareGeogebra untuk Meningkatkan Spatial Ability Siswa SMP 
(Penelitian KuasiEksperimen terhadap Siswa Kelas VII di Salah Satu SMP 
Negeri di Bandung).Secara umum tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengkaji kaitan antarapendekatan open-ended berbantuan komputer dengan 
software Geogebra dalam pembelajaran dengan Spatial Ability (kemampuan 
spasial) siswa. 
C. Kerangka Berfikir 
Pembelajaran kelas VIII SMP Swasta Nurul Hasanah Tembung pada 
umumnya masih cenderung menggunakan metode konvensional dan kurang 
memaksimalkan penggunaan media pembelajaran yang ada khususnya pada 
materi garis singgung lingkaran. Pada pendekatan ini guru menjadi pusat 





mereka dan guru juga jarang menyampaikan materi menggunakan media 
sebagai alat pemantapan konsep yang dianjurkan. 
Meskipun disekolah tersebut menyediakan media proyektor tapi jarang 
sekali digunakan untuk pembelajaran matematika. Biasanya hanya digunakan 
untuk pelajaran yang umum saja. Dan karena alasan proyektor yang dimiliki 
disekolah tersebut tidak banyak, hanya beberapa saja. Disini akan diulas 
seberapa pentingkah penggunaan alat /media tersebut untuk memotivasi belajar 
dan minat siswa terutama dalam pelajaran matematika . 
Berdasarkan temuan atau observasi tersebut, menjadi peluang bagi 
peneliti untuk mengembangkan media Berbasis Geogebra Pada Materi Garis 
Singgung Lingkaran Di Kelas VII Di SMP Swasta Nurul Hasanah Tembung 
Dan dengan melihat potensi teknik tenaga yang sudah ada, media tersebut 
dapat dioperasikan dengan mudah dan cepat oleh penggunanya baik secara 
mandiri maupun bersama-sama. Sasaran dari media yaitu siswa, sehingga 
media yang disusun harus dapat mendukung pembelajaran mandiri. Media ini 
diharapkan mampu memotivasi dan mempermudah siswa dalam mempelajari 
matematika. Media yang dikembangkan diharapkan dapat digunakan sebagai 
salah satu variasi media pembelajaran. 
Pengumpulan informasi diperlukan untuk mengatasi potensi dan 
masalah yang ditemukan. Referensi materi diambil dari berbagai sumber agar 
produk sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar dalam silabus. 
Desain produk selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media agar 
kelemahan produk dapat diperbaiki. Untuk mengetahui kelayakan produk yang 





Model pengembangan media yang digunakan adalah model pengembangan 
ADDIE, model ini terdiri atas lima tahap yaitu: Analysis (Analisis), Design 
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), 
dan Evaluation (Evaluasi). Alasan memilih model pengembangan ini karena 
model pengembangan ini sudah memuat semua komponen yang ada di model 








METODOLOGI  PENELITIAN 
A. JenisPenelitian 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
(research and development). Research and Development adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut.
32 
Research and Development merupakan suatu 
proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 
menyempurnakan produk yang sudah ada, yang dapat dipertanggung 
jawabkan.
33 
Untuk menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang 
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut 
agar dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk 
menguji keefektifan produk tersebut.  
B. Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Swasta Nurul 
Hasanah Kecamatan Tembung tahun ajaran 2020/2021, sedangkan objek dalam 
penelitian ini adalah media pembelajaran matematika dengan bantuan 
Geogebra pada materi Garis Singgung Lingkaran. 
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C. Prosedur Penelitian 
Dalam hal prosedur penelitian pengembangan ADDIE mengungkapkan 
bahwa siklus R&D tersusun dalam beberapa langkah yaitu, Analysis, Design, 
Development, Implementation dan Evaluation. Menurut Endang Mulyatiningsi 
langkah-langkah pengembangan produk, model penelitian dan pengembangan 
ini lebih rasional dan lebih lengkap.  
1. Analysis (Analisis)  
Tahap analisis adalah tahap awal sebelum menentukan konsep bahan 
ajar berbasis geogebra. Media pembelajaran baru memerlukan analisis untuk 
mengetahui kelayakan media yang diterapkan. Pada tahap ini, terdapat 3 
kegiatan, sebagai berikut: 
a. Analisis Tujuan Media Pembelajaran  
Tujuan pengembangan media pembelajaran berbantuan 
geogebraialah sebagai media pembelajaran pendukung yang akan 
digunakan oleh guru mata pelajaran matematika pada saat proses 
pembelajaran serta sebagai media pembelajaranindividual bagi siswa.  
b. Analisis Kurikulum  
Pada tahap analisis kurikulum ini memperhatikan karakteristik 
kurikulum yang digunakan dalam sekolah tersebut. Hal ini dilakukan 
agar pengembangan yang dilakukan dapat sesuai tuntutan kurikulum 
yang berlaku. Kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013. 






c. Analisis Karakteristik Siswa  
Dalam mengembangkan media pembelajaran berbantuan 
geogebradiperlukan analisis pengguna, ini bertujuan untuk mengetahui 
bagaimana sifat ataupun karakteristik siswa pada saat proses 
pembelajaran. Adapun hasil identifikasi dapat ditemukan bahwa sifat 
ataupun karakteristik siswa dalam proses pembelajaran cendrung kurang 
memahami, siswa cepat merasa bosan dengan metode pembelajaran yang 
selama ini digunakan, siswa sering terlihat asyik dengan kegiatannya 
sendiri pada saat guru menerangkan pelajaran, ketika guru memberikan 
pertanyaan hanya sebagian siswa yang antusias menjawab.  
2. Design (Desain)  
Tahap kedua adalah tahap design atau perancangan. penyusunan tes acuan 
patokan, Merupakan langkah awal yang menghubungkan antara tahap 
define dan design 
1) pemilihan media (Media selection) 
Pemilihan media yang sesuai untuk menyajikan isi dari 
pembelajaran. Proses ini mencakup penyesuaian analisis konsep dan 
analisis tugas dengan karakter dari siswa, sumber produksi, renacana 
penyebaran berkenaan dengan sifat-sifat media.. 
2) pemilihan format (Format selection) 
langkah ini sangat terkait dengan pemilihan media sebelumnya. 
Istilah format pembelajaran sendiri mengacu pada kombinasi medai, 





3) Rancangan awal (Initial design) 
Menyajikan hal-hal dasar dari pembelajaran melalui media yang 
tepat dan dalam urutan yang sesuai. Langkah-langkah ini juga 
mencakup menyusun berbagai kegiatan belajar seperti membaca 
buku, mewawancarai siswa tertentu, dan menerapkan keahlian 
yang berbeda dengan memperhatikan setiap siswa 
3. Development (Pengembangan)  
Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi 
rancangan produk. Kegiatan pada tahap desain adalah menyusun kerangka 
konseptual penerapan model/metode pembelajaran baru. Kegiatan pada 
tahap pengembangan adalah kerangka yang masih konseptual tersebut 
direalisasikan menjadi produk yang telah siap diimplementasikan. Sebagai 
contoh, apabila pada tahap desain telah dirancang penggunaan 
model/metode baru yang masih konseptual.  
4. Implementation (Implementasi)  
Kegiatan pada tahap ini adalah mengimplementasikan rancangan dan 
metodeyang telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. 
Selamaimplementasi, rancangan model/metode yang telah dikembangkan 
diterapkan padakondisi yang sebenarnya. Materi disampaikan sesuai dengan 
model/metode baruyang dikembangkan. Setelah penerapan metode, 
kemudian dilakukan evaluasi awaluntuk memberi umpan balik pada 






5. Evaluation (Evaluasi) 
Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan 
sumatif.Evaluasi formatif dilaksanakan pada setiap akhir tatap muka 
(mingguan), sedangkanevaluasi sumatif dilakukan setelah kegiatan berakhir 
secara keseluruhan (semester).Evaluasi sumatif mengukur kompetensi akhir 
dari mata pelajaran atau tujuanpembelajaran yang ingin dicapai. Hasil 
evaluasi digunakan untuk memberi umpanbalik kepada pihak pengguna 
model/metode. Revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan 
yang belum dapat dipenuhi oleh model/metode baru tersebut.
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D. Desain Uji Coba Produk 
Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk 
pembelajaranberbasis penggabungan (blended) yang valid. Adapun tahap uji 
coba yang dilakukansebagai berikut : 
1. Uji Coba Alpha 
Untuk pengujian alpha, dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, juga bisa 
dilakukan oleh guru maupun pihak-pihak yang mempunyai kompetensi 
untuk melakukan evaluasi terhadap produk yang dibuat. Hasil dari evaluasi 
yang telah dilakukan sebagai dasar untuk melakukan revisi pertama. 
2. Uji Coba Beta 
Untuk pengujian beta, dilakukan dengan skala besar yang dilakukan 
olehguru dan siswa. Hasil uji digunakan untuk melakukan revisi akhir 
sebagai mediayang yang siap diterapkan di lingkungan luas. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang akan digunakan ada penelitian ini 
mencakup data kuantitatif. Data kualitatif dari hasil kritik dan saran ahli media 
dan ahli materi. Sedangkan kuantitatif diperoleh dengan menghitung skor-skor  
setiap aspek instrumen ahli, materi ahli, media praktisi pembelajaran dan 
respon subjek uji coba. 
Pada  penelitian ini, peneliti menggunakan dua jenis teknik 
pengumpulan data, yaitu observasi dan angket pada suatu saat uji coba produk. 
Berikut penjabaran teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti. 
1. observasi  
kegiatan observasi dilakukan pada saat melakukan pencarian data 
awal menurut Sutrisno Hadi observasi adalah suatu proses kompleks suatu 
proses yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis dalam 
observasi peneliti mengamati proses pembelajaran dan mencari tahu media 
yang tersedia di sekolah . 
 
 
Uji coba ahli materi dan ahli media (alpha) 
Revisi pertama 
Uji Lapangan (Beta) 
Revisi akhir 






Data diperoleh dengan angket untuk menilai kelayakan media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Teknik pengumpulan data dalam 
penellitian ini adalah dengan menggunakan angket (kuesioner). Angket 
dalam bentuk kuesioner adalah kumpulan sebuah pertanyaan atau 
pernyataan yang harus diisi oleh orang yang akan mengukur. Angket 
digunakan pada saat peneliti melakukan validasi ahli materi, validasi ahli, 
media uji cobaproduk terbatas, dan uji coba produk luas Sugiyono 
menjelaskan bahwa kuisioner atau angket adalah teknik pengumpulan data 
yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Jenis angket atau 
kuesioner yang digunakan adalah kuesioner tertutup. Kuesioner tertutup 
adalah yang menggunakan pertanyaan dengan pilihan jawaban yang telah 
disediakan. Terdapat dua jenis angket yang digunakan dalam penelitian ini, 
yaitu angket ahli validasi dan angket siswa angket validasi ahli dilengkapi 
dengan penelitian penilaian oleh ahli mengenai kebenaran materi dan media 
komentar/saran dan kesimpulan yang terdapat di bawah instrumen 
sedangkan angket siswa dilengkapi dengan kolom komentar 
3. Teknik Tes 
Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang 
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan inteligensi, 
kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Tes ini 





tersebut untuk menentukan efektivitas media pembelajaran berbasis 
Geogebra pada materi garis singgung lingkaran. 
F. Instrument Penelitian 
Instrumen penelitian merupakan alat yang akan digunakan untuk 
memperoleh data, menjawab, dan memecahkan masalah yang berhubungan 
dengan pertanyaan penelitian. Secara fungsional kegunanaan intrumen 
penelitian adalah untuk memperoleh data yang diperlukan peneliti saat 
melakukan pengumpulan data atau informasi di lapangan.
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 Instrumen yang 
digunakan untuk pengumpulan data pada penelitian ini adalah angket dan tes. 
Instrumen penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data-data kuantitatif. 
Data-data ini digunakan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan 
keefektifitasan produk yang dikembangkan. Instrumen tes dan angket 
digunakan untuk mengumpulkan data sesuai aspek kualitas media (kevalidan, 
kepraktisan, dan keefetifitasan) adalah sebagai berikut:  
1. Angket evaluasi media untuk ahli media. 
Angket ini akan diberikan kepada dosen ahli media sebelum 
dilakukannya uji coba, karena sebagai bahan pertimbangan revisi media 
pembelajaran interaktif berbasis Geogebra. Berikut ini akan disajikan 
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Kesederhanaan gambar 1 
Karakteristik gambar 1 
Keterpaduan Perpaduan warna 1 
Kejelasan tulisan dan bahasa 1 
Perpaduan animasi 1 
Interaksi Pembelajaran Kejelasan tujuan pembelajaran 1 
Kualitas interaksi 1 
Penyajian materi 1 
Peningkatan motivasi 1 
Keefektifan umpan balik soal 1 
 
Maintainable (dapat dipelihara 
dan dikelola dengan mudah) 
1 
Kualitas media Usabilitas (mudah digunakan 





pembelajaran dapat diinstalasi) 
1 
Reusable (sebagian/seluruh 
program media pembelajaran 
dapat dimanfaatkan kembali 
untuk pengembangan media 
pembelajaran lain) 
1 
Komunikatif (sesuai sasaran 




Warna gambar 1 
Keseimbangan Warna tulisan 1 
 
Ukuran gambar 1 
 
Tata letak tulisan 1 
 
Ukuran huruf 1 
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2. Angket evaluasi media untuk ahli materi. 
Angket ini akan diberikan kepada dosen ahli materi sebelum 
dilakukannya uji coba. Instrumen ini digunakan sebagai bahan 
pertimbangan revisi media pembelajaran melalui Geogebra pokok 
bahasan garis singgung lingkaran. Angket ini disusun sebanyak 3 aspek 
dengan penjabaran indikator dilakukan berdasarkan kebutuhan dan 
penyesuaian terhadap media yang dikembangkan serta berdasarkan Romi 
Satria wahono dan Walker dan 4 alternatif jawaban yaitu “sangat baik, 
baik, kurang, sangat kurang”. 
Tabel 3.2. Kisi-kisi Instrument Penelitian tentang Kualitas Media 
untuk Ahli Materi Pembelajaran 






Ketepatan cakupan materi 1 
Kesesuaian isi media dengan kompetensi dan 
indikator 
1 
Keruntunan materi 1 
Kualitas latihan soal 1 
Ketepatan penggunan bahsa 1 
 kejelasan tujuan pembelajaran 1 
Kualitas 
pembelajaran 
Kejelasan alur pembelajaran 1 
 Peningkatan motivasi siswa 1 
 Kejelasan petunjuk dalam penggunaan media 1 
 Ketepatan umpan balik dalam latihan soal 1 
Kualitas tampilan Ketepatan dalam penggunaan gambar 1 
Pemilihan background 1 







3. Angket respon siswa 
Instrument yang digunakan untuk mengevaluasi respon siswa 
terhadap media pembelajaran melalui Geogebra adalah skala penilaian yang 
bertujuan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media pembelajaran. 
Teknik yang digunakan untuk memperoleh data respon siswa dilakukan 
dengan membagikan angket pada setiap siswa. Kisi-kisinya adalah sebagai 
berikut 
Tabel 3.3. Kisi-kisi Instrument Angket Respon Siswa Terhadap 
Media Pembelajaran Melalui Geogebra 




1 Rasa senang  a. Siswa merasa senang 
mempelajari materi karena 
bantuan media 
b. Siswa bersemangat 
mempelajari materi karena 
media 
1, 2, 6,13 
4 
2 Keingintahuan a. Pengalaman yang 
diperoleh siswa  
b. Siswa merasa tertantang 
5, 10 
2 
3 Keaktifan a. Siswa tidak merasa bosan 
mengikuti pembelajaran 
b. Siswa aktif dalam proses 
pembelajaran 
3, 7, 11 
3 
4 perhatian a. Siswa lebih mudah memahami 
materi 




5 Ketertarikan Siswa ingin mempelajari materi 











G. Teknik Analisis Data 
1. Teknik Analisis Data Kelayakan produk 
Data kelayakan media berasal dari hasil angket validasi ahli media 
dan ahli materi  kemudian dianalisis. Analisis yang dilakukan adalah 
analisis data berupa uraian masukan dan saran dari ahli media dan ahli 
materi. Data tersebut kemudian diseleksi dan dirangkum sehingga dapat 
dijadikan landasan untuk melakukan revisi terhadap media pembelajaran 
yang dikembangkan. 
Data diperoleh berupa data cheklist yang dirangkum dalam bentuk 
skala Likert yang diberi skor 1-4. Kriteria penskoran untuk nilai huruf 
adalah sebagai berikut:  
 
Tabel 3.4.  Kriteria Skor Penilaian Media 
Kategori Skor 
Sangat layak 4 
Layak 3 
Tidak Layak 2 
Sangat tidak layak 1 
 
Data diperoleh berupa data cheklist yang dirangkum dalam bentuk 
skala Likert yang diberi skor 1-4. Data dianalisis dengan menghitung rata-












P = Persentase kelayakan 
n = jumlah skor rata-rata aspek penilaian
 
N = jumlah skor maksimal aspek penilaian 
Setelah menghitung P, kriteria kevalidan dapat diketahui melalui 
Tabel 3.1. dibawah ini. 
Tabel 3.5 Kriteria Tingkat Kelayakan  
Nilai Kriteria 
0 % < x < 25 % Sangat Tidak Layak  
25 % < x < 50 % Tidak Layak  
50 % < x < 75 % Layak 
75 % < x < 100 % Sangat Layak 
 
2. Teknik Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran 
Kepraktisan media pembelajaran dianalisis berdasarkan angket 
respon yang diberikan kepada guru dan siswa setelah proses pembelajaran 
selesai. Perhitungan persentase respon siswa dan guru mengikuti langkah-
langkah sebagai berikut : 
a. Memberi skor untuk setiap butir pernyataan dalam angket respon siswa 
dan guru berdasarkan alternatif pilihan jawaban yang diberikan seperti 
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Tabel 3.6Kriteria Skor Respon Siswa 
Kategori Skor 
Sangat Setuju 5 
Setuju 4 
Cukup Setuju 3 
Tidak Setuju 2 
Sangat Tidak Setuju 1 
 
b. Menghitung persentase respon tiap aspek.  
Persentase respon tiap aspek dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
   
∑   
 
 
                       
       
Keterangan:  
Ri = persentase respon aspek ke-i  
Pj = skor pernyataan ke-j  
n = banyaknya pernyataan dalam aspek ke-i 
c. Menghitung rata-rata persentase total.  
Rata-rata persentase total dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
   
∑   
 
   
 
 
Keterangan: RT = rata-rata persentase total  
Ri = persentase respon aspek ke-i  





d. Menentukan kategori respon positif berdasarkan persentase yang 
diperoleh. Kategori respon yang digunakan adalah menurut Khabibah 
seperti pada Tabel  dibawah ini: 
Tabel 3. 7 Kategori Persentase Respon Siswa 
Nilai Kriteria 
85%  RT Sangat Positif 
70% RT <85 % Positif 
50 %  x < 70 % Kurang Positif 




Ket : RT = Rata-rata persentase respon 
Dari data-data tersebut dapat diketahui respon siswa terhadap 
media yang telah dikembangkan. 
3. Teknik Analisis Data Kefektifan Media Pembelajaran 
Analisis kefektifan media pembelajaran dilakukan dengan 
menghitung ketuntasan belajar siswa secara individu. Hasil belajar perkelas 
atau persentase ketentuan klasikal, diperoleh dengan persentase ketentuan 
klasikal (PKK) diperoleh dengan menghitung persentase jumlah siswa yang 




Persentasenya dihitung dengan menggunakan rumus: 
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Kriteria yang menyatakan siswa telah tuntas belajar apabila lebih 
dari atau sama dengan 80% siswa telah memiliki skor rerata paling kecil 
yang disesuiakan dengan nilai KKM di SMP Swasta Nurul Hasanah , 
dimana nilai KKM nya adalah 70. Jadi siswa dikatakan tuntas belajarnya 
apabila nilai individual  70. 
Untuk memperkuat perhitungan keefektifan disertakan pula Uji 
Normalitas Gain untuk menghitung selisih dari hasil belajar sebelum 
menggunakan media pembelajaran matematika melalui macromedia flash 
(pretest) dan sesudah menggunakan media pembelajaran matematika 
melalui macromedia flash (Posttest). Uji Normalitas Gain/n-gain dikatakan 
juga sebagai sebuah uji yang memberikan gambaran umum penigkatan 
maupun penurunan skor hasil pembelajarannya. Berikut rumusnya:
40
 
Normalized Gain (g) 
                            
                           
 
Untuk kategorinya menggunakan interpretasi indeks Gain 
Ternormalisasi (g) berikut: 
Tabel 3.8 Interprestasi Indeks Gain Ternormalisasi 
Skor Normalisasi Gain Interprestasi 
-1,00 < g < 0,00 Merosot 
g = 0,00 Stabil 
0,00 < g < 0,30 Rendah 
0,30 < g < 0,70 Sedang 
0,70 < g < 1,00 Tinggi 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
berbasis Geogebra pada materi Garis singgung lingkaran. Adapun prosedur 
penelitian dan pengembangan ini merupakan adaptasi dari langkah-langkah 
penelitian dan pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and 
Carry dalam merancang sistem pembelajaran, yaitu terdiri atas lima tahap yaitu 
Analysis, Design, Development , Implementation, Evaluation. 
1. Analysis (Analisis) 
Tahap analisis dilakukan dengan tahap berupa observasi kelas dan 
wawancara. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP swasta nurul 
hasanah , terlihat bahwa sekolah tersebut sudah menyediakan proyektor. Pada 
proses pembelajaran yang berlangsung, terdapat hambatan yang terjadi. 
Peserta didik kurang antusias dalam pembelajaran matematika karena media 
yang digunakan guru hanya buku paket. 
Kemudian pada tahap wawancara dengan guru matematika bu dwi 
khairani ada taggal 1 maret 2020. Hasil wawancara dengan guru pengampu, 
diperoleh keterangan bahwa guru matematika hampir tidak pernah 
menggunakan media pembelajaran komputer pada proses pembelajaran. 
Mereka hanya menggunakan buku paket dan modul untuk pembelajaran 
matematika. Berdasar.kan hasil observasi dan wawancara maka dalam 
konteks pengembangan media bahan ajar tahap analisis  diklasifikasikan 





a. Analisis awal 
 
Pada tahap ini analisis dilakukan untuk mengidentifikasi masalah 
essensial yang dihadapi oleh guru dan siswa dalam mendukung proses 
pembelajaran. Masalah yang dihadapi guru dan siswa SMPS NH yaitu salah 
satunya kesulitan dalam mengembangkan media pembelajaran. Mereka 
cenderung tidak memiliki banyak waktu. Sedangkan masalah dari siswa 
SMP Swasta  Nurul Hasanah Tembung  yaitu siswa kurang antusias dalam 
pembelajaran matematika yang diakibatkan oleh kesulitan guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran 
matematika pada kelas VIII SMP Swasta  Nurul Hasanah Tembung . 
Untuk mengatasi masalah yang dihadapi oleh guru dan siswa tersebut 
dilakukan penelitian di SMP Swasta  Nurul Hasanah Tembung  untuk 
mengembangkan media pembembelajaran matematika melalui geogebra  
pokok bahasan garis singgung lingkaran. 
Untuk mencapai media pembelajaran yang baik, maka media ini 
dikembangkan berdasarkan rencana pembelajaran (RPP) yang terdiri dari 
kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran. 
b. Analasis siswa 
 
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa yaitu 
Kelas VIII SMP Swasta  Nurul Hasanah Tembung. Berdasarkan hasil 
observasi dan wawancara, peserta didik kurang antusias dalam 
pembelajaran matematika karena pembelajaran hanya menggunakan buku 
paket. Sehingga memerlukan media pendukung yang lebih menarik, seperti 





evaluasi pembelajaran yang menarik agar menambah motivasi peserta didik 
dalam belajar. 
Dari analisis ini juga akan diketahui perkembangan psikologi siswa 
dan tahap berpikir yang telah dicapai siswa kelas VIII SMP Swasta  Nurul 
Hasanah Tembung, sehingga dalam pengembangan media tersebut dapat 
disesuaikan dengan kemampuan dan tingkatan berpikir siswa 
c. Analisis Konsep 
 
Pada analisis konsep ini yang dilakukan adalah menganalisis materi 
pelajaran kelas VIII SMP Swasta  Nurul Hasanah Tembung. Pemilihan 
materi disesuaikan dengan kebutuhan guru dan peserta didik, serta indikator 
kompetensi yang diajarakan agar sesuai dan relevan. Materi pelajaran 
dalam penelitian ini adalah garis singgung lingkaran.  
d. Analisis Tugas 
Analisis tugas ini dilakukan untuk mengidentifikasi keterampilan- 
keterampilan utama yang akan dikaji dan menganalisisnya  kedalam  
himpunan keterampilan tambahan. Analisis ini memastikan ulasan yang 
menyeluruh tentang tugas dalam materi pembelajaran agar tercapai suatu 
kompetensi dasar. Kompetensi dasar dalam materi garis singggung 
lingakaran  
2. Design (perencanaan) 
Setelah melakukan tahap analisis selanjutnya ke tahapan perancanaan 
atau design media melalui geogebra  materi garis singgung lingkaran. 






a. Pemilihan Media 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru matematika, 
diperoleh informasi bahwa penggunaan media pembelajaran matematika 
melalui geogebra  pada materi trigonometri sebagai media pendukung 
untuk menambah antusias siswa dalam belajar matematika. 
b. Pemilihan format media 
Pemilihan format media dimaksudkan untuk mendesain atau merancang isi 
media pembelajaran yang disesuaikan dengan materi pembelajaran dan 
kurikulum 2013 yang digunakan. Dalam penelitian ini format media 
pembelajaran yang dikembangkan berupa apk. 
c. Pembuatan produk awal 
Pemilihan dan penentuan bahan ajar untuk memenuhi kriteria 
dimana bahan ajar harus menarik dan dapat membantu siswa untuk 
mencapai kompetensi yang akan dicapai. Peneliti memilih bahan ajar  
1) Judul, pemilihan judul berdasarkan materi yang diambil yaitu garis 
singgung lingkaran .  
2) Frame halaman awal akan dibuat  berisi daftar isi berupa option box 
yang berguna untuk memunculkan frame sesuai box yang dicentang, 
selain itu juga ada judul materi dan jendela 3D graphics. 
3) Materi prasyarat, pada bagian materi prasyarat akan ditampilkan 
syarat yang akan dipenuhi siswa dengan ditampilkannya suatu titik 
dan siswa menebak titik tersebut. 
4) Frame awal, akan dibuat dengan judul materi yang akan 





sofware geogebra dengan latar warna merah jambu dengan tulisan 
casplock yang berwarna hitam tebal.  
5) Frame Kompetensi inti, akan ditampilkan kompetensi inti yang 
disesuaikan dengan Rencana program pembelajaran atau RPP , di 
frame ini latar belakang berwarna pink dan tulisan berwarna hitam 
tebal. 
6) Frame kompetensi dasar, akan ditampilkan kompetensi dasar yang 
disesuaikan kan dengan  dengan Rencana program pembelajaran atau 
Rpp , di frame ini latar belakangnya akan dibuat warna biru muda 
dengan tulisan berwarna hitam tebal. 
7) Frame Indikator pembelajaran, di frame ini akan ditampilkan 
Indikator  pembelajaran yang disesuaikan dengan Rencana program 
pembelajaran atau RPP, Frame ini  latar belakangnya akan dibuat 
warna hijau muda dengan tulisan berwarna hitam tebal. 
8) Frame Materi, pada bagian ini akan ditampilkan dengan latar belakang 
berwarna biru dan jingga, materi yang akan dipelajari oleh siswa, yang 
terdiri dari garis singgung persekutuan luar dan garis singgung 
persekutuan dalam . Pada setiap bagian sub materi, akan ditampilkan 
gambar dan titik titik nya beserta persamaanya. 
9) Frame Latihan soal , diframe ini akan ditampilkan soal yang  akan 
dikerjakan oleh siswa dengan latar belakang warna pink dan tulisan 
berwarna biru tua tebal. 
10) Frame Profil pengembang , frame ini yang berisi tentang biodata 





terdapat foto dari pengembang beserta biodata singkat dengan latar 
belakang warna pink  dengan tulisan berwarna hitam tebal. 
3. Development (Pengembangan) 
Dalam tahap pengembangan ini, ada beberapa hal yang dilakukan, 
diantaramya : 
a. Pembuatan Media Pembelajaran 
Media yang di telah dirancang oleh peneliti dan menghasilkan 
prototype I kemudian dibuat dan dikembangkan. Media ini 
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Geogebra. Isi dari media 
pembelajaran ini terdiri dari materi-materi yang didapatkan dari 
beberapa buku-buku Matematika kelas VIII Kurikulum 2013 . 
1. Frame Halaman Awal,  
Frame halaman awal berisi daftar isi berupa option box yang berguna 















2. Frame KI & KD,  
Frame KI & KD berisi teks yang meliputi Standar Kompetensi, 


















Gambar 4. 3 frame Indikator 
3. Frame Materi,  
Frame materi berisi pengertian, teks serta grafik yang memudahkan 






Gambar 4. 4 frame Materi 
4. Frame Latihan Soal  
Frame latihan soal, berisi soal-soal yang akan dijawab oleh siswa 
dengan menggunakan grafik serta text pada Geogebra. 
 








5. Frame Profil 
Frame Profil ini menampilakan biodata dari pengembang atau peneliti  
Gambar 4. 6 frame Profil 
b. Validasi Kelayakan Produk 
Setelah media pembelajaran selesai dibuat, dilakukan validasi kelayakan   
produk. Validasi media pembelajaran ini dilakukan oleh validator ahli dan 
meminta pertimbangan secara teoritis dan praktis. Validator ahli terdiri dari 
validator ahli media dan ahli materi. 
1) Validasi Ahli Materi 
materi dalam proses validasi media pembelajaran menggunakan 
software Geogebra ini sebanyak 2 orang ahli. Validasi yang dilakukan ahli 
materi terkait dengan aspek  relevensi materi. Validasi oleh ahli materi 
selain melakukan penilaian kelayakan, ahli materi juga memberikan 
komentar dan saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil validasi yang 






Tabel 4.1. Hasil validasi produk di lihat dari aspek materi tahap I 








I.                              Komponen Kelayakan Isi  
1. Cakupan materi 2 2 2 Tidak  
Layak 
2. Kesesuaian isi media dengan  kompetensi 
inti/kompetensi dasar 
3 2 2,5 Tidak  
Layak 
3. Keruntunan materi 3 4 3,5 
Layak 
4. Kualitas latihan soal 3 2 2,5 Tidak  
Layak 
5. Ketepatan penggunaan bahasa 
3 3 3 
Layak 
II. Kualitas pembelajaran    
 
1. Kejelasan Tujuan Pemebelajaran 3 3 3 
Layak 
2. Kejelasan alur pemebelajaran 4 3 3,5 
Layak 
3. Peningkatan motivasi siswa 3 3 3 
Layak 
4. Kejelasan petunjuk dalam penggunaan media 3 2 2,5 Tidak  
Layak 
5. Ketepatan umpan balik dalam latihan soal 3 3 3 
Layak 
III. Kualitas Tampilan     
1. Ketepatan dalam penggunaan gambar 3 3 3 
Layak 
2. Pemilihan background 2 2 2 Tidak 
Layak 
3. Pemilihan kata dan keterbacaan font 3 3 3 
Layak 
Rata - rata 






Berdasarkan tabel 4.1 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek 
media diperoleh rata-rata  2,8 yang termasuk ke dalam kategori Cukup layak . 
Sehingga secara keseluruhan, media pembelajaran dengan menggunakan 
software Geogebra yang telah dikembangkan oleh peneliti masih harus direvisi 
atau di perbaiki sesuai dengan saran atau krtikan dari ahli materi. 
2)  Validasi Ahli Media 
Ahli media dalam validasi media pembelajaran menggunakan softwara 
Geogebra ini adalah sebanyak 2 orang ahli. Validasi yang dilakukan ahli 
media terkait dengan aspek tampilan media. Validasi oleh ahli materi selain 
melakukan penilaian kelayakan, ahli media juga memberikan komentar dan 
saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil validasi yang dilakukan oleh 
ahli materi dapat dilihat di tabel 4.2 berikut: 
Tabel 4.2. Hasil validasi produk di lihat dari aspek media tahap I 









I. Kesederhanaan gambar  
1. Kesederhanaan gambar 2 3 2,5 Tidak 
Layak 
2. Kateristik gambar 3 3 3 
Layak 
II. Keterpaduan 
    
1. Perpaduan warna 3 2 2,5 
Layak 
2. Kejelasan tulisan dan bahasa 2 2 2 Tidak 
Layak 
3. Perpaduan animasi 
3 3 3 
Layak 





1. Kejelasan tujuan pemebelajaran 3 3 3 
Layak 
2. Kualitas interaksi 3 3 3 
Layak 
3. Penyajian materi 3 2 2,5 Tidak 
Layak 
4. Keefektifan umpan balik 2 3 2,5 Tidak 
Layak 
IV. Kualitas media     
1. Maintainable (dapat dipelihara dan 
dikelola dengan mudah) 
3 3 3 
Layak 
2. Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhana dalam pengoperasiannya) 
3 3 3 
Layak 
3. Kompatibilitas (media pembelajaran 
dapat diinstalasi) 
4 3 3,5 
Layak 
4. Reusable (sebagian/seluruh program 
media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
pengembangan media pembelajaran 
lain) 
3 4 3,5 
Layak 
5. Komunikatif (sesuai sasaran dan dapat 
diterima dengan keinginan sasaran) 
3 4 3,5 
Layak 
V. Keseimbangan     
1. ukuran gambar 2 3 2,5 Tidak 
Layak 
2. warna gambar 2 3 2,5 Tidak 
Layak 
3. ukuran huruf 3 3 3 
Layak 
4. tata letak tulisan 3 3 3 
Layak 











c. Revisi dan Perbaikan 
1. Frame Halaman Awal, pada frame ini saran dan kritikan dari ahli media I yaitu 
ibu siti salamah br ginting, M.Pd tampilan di frame awal yaitu judul diganti 
dengan latar belakang yang lebih menarik agar siswa bersemangat untuk 










2. Frame KI , pada frame ini saran dan kritikan dari ahli media II yaitu ibu Nanda 
Novita, M.Kom pada tampilan di frame KI tersebut dilengkapi jangan hanya 
diambil salah satunya saja dan latar belakang di ubah jangan terlalu simpel 
karena mengurangi daya tarik siswa agar  lebih menarik supaya siswa 










3. frame KD , Pada frame ini ahli media I memberi saran dan kritikan  perhatikan 















4. Frame Materi, pada frame ini kritikan dan saran dari ahli materi I yaitu Ibu Eka 
Khairani Hasibuan , M. Pd, coba tambahkan materi prasyarat yang berhubungan 
dengan materi yang dikembangkan agar siwa lebih mudah memahami nya, 

















4. Frame Latihan Soal, kritikan dan saran dari ahli materi I menambahkan soal 












Setelah produk direvisi sesuai kritikan dan masukan dari para ahli 
media dan menghasil produk revisi yang sudah divalidasi oleh para ahli. 
Berikut tabel penilain dari ahli materi dapat dilihat di tebel 4.3 sebagai 
berikut.  
Tabel 4.3. Hasil validasi produk di lihat dari aspek materi Tahap II 








I. Komponen Kelayakan Isi  
1. Cakupan materi 3 4 3,5 
  Layak 
2. Kesesuaian isi media dengan  kompetensi 
inti/kompetensi dasar 
4 4 4 Sangat   
Layak 
3. Keruntunan materi 3 4 3,5 
Layak 
4. Kualitas latihan soal 4 4 4 Sangat   
Layak 
5. Ketepatan penggunaan bahasa 
3 3 3 
Layak 
II. Kualitas pembelajaran    
 
1. Kejelasan Tujuan Pemebelajaran 3 3 3 
Layak 
2. Kejelasan alur pemebelajaran 4 3 3,5 
Layak 
3. Peningkatan motivasi siswa 4 3 3,5 
Layak 
4. Kejelasan petunjuk dalam penggunaan media 3 4 3,5 
  Layak 
5. Ketepatan umpan balik dalam latihan soal 3 3 3 
Layak 
III. Kualitas Tampilan     
1. Ketepatan dalam penggunaan gambar 3 3 3 
Layak 






3. Pemilihan kata dan keterbacaan font 4 3 3,5 
Layak 
Rata - rata 
3,5 
Layak 
Berdasarkan tabel 4.3 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek 
materi diperoleh rata-rata  3,5 yang termasuk ke dalam kategori Layak . 
Sehingga secara keseluruhan, media pembelajaran dengan menggunakan 
software Geogebra yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 
Tabel 4.1. Hasil validasi produk di lihat dari aspek media Tahap II 









I. Kesederhanaan gambar  
1. Kesederhanaan gambar 4 3 3,5 
Layak 
2. Kateristik gambar 4 4 4 Sangat 
Layak 
II. Keterpaduan 
   
 
1. Perpaduan warna 3 4 3,5 
Layak 
2. Kejelasan tulisan dan bahasa 4 3 3,5 
Layak 
3. Perpaduan animasi 
3 3 3 
Layak 
III. Interaksi Pembelajaran     
1. Kejelasan tujuan pemebelajaran 3 3 3 
Layak 
2. Kualitas interaksi 3 3 3 
Layak 
3. Penyajian materi 3 4 3,5 
Layak 






IV. Kualitas media     
1. Maintainable (dapat dipelihara dan 
dikelola dengan mudah) 
3 3 3 
Layak 
2. Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhana dalam pengoperasiannya) 
3 3 3 
Layak 
3. Kompatibilitas (media pembelajaran 
dapat diinstalasi) 
4 3 3,5 
Layak 
4. Reusable (sebagian/seluruh program 
media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
pengembangan media pembelajaran 
lain) 
3 4 3,5 
Layak 
5. Komunikatif (sesuai sasaran dan dapat 
diterima dengan keinginan sasaran) 
3 4 3,5 
Layak 
V. Keseimbangan     
1. ukuran gambar 4 3 3,5 
 Layak 
2. warna gambar 4 3 3,5 
Layak 
3. ukuran huruf 4 3 3 
Layak 
4. tata letak tulisan 3 3 3 
Layak 





  Layak 
 
Dapat disimpulkan bahwa Produk sudah teramasuk ke kategori sangat 
layak dengan nilai 3, 4 oleh ahli media dan 3, 5 oleh alhi materi dan produk 







4. Implementation (Implementasi) 
a. Deskripsi Data Uji Coba Perorangan  
Uji coba dilakukan pada hari selasa tanggal 1 oktober 2020 . Uji coba 
dimulai pada jam 10: 00 di kelas VIII  jumlah responden yang ikut dalam 
uji coba  adalah 2 orang peserta didik. Dua orang peserta didik tersebut 
terdiri dri satu orang laki-laki dan satu orang perempuan.  
 Setiap peserta didik masing- masing mengoperasikan satu laptop yang 
telah siberi  sofware geogebra pembelajaran beserta kelengkapannya. Jika 
peserta didik mengalami kesulitanatau belum jelas, maka mereka akan 
bertanya kepada peneliti. Uji coba berjalan selama kurang lebih satu jam 
pelajaran. Pada akhir uji coba para peserta didik mengisi lembar  penilaian. 
Hal ini dieperlukan untuk penyempurnaan produk geogebra yang 
dikembangkan . 
Tabel 4.3. Hasil penilaian  geogebra pada uji coba perorangan 
No Indikator Penilaian Kategori 
1 Saya merasa senang mengikuti 
pembelajaran materi garis sinngung lingkaran ini 
4,5 Sangat  Baik 
2 
Dengan menggunakan media ini, 
pembelajaran dikelas menjadi 
menyenangkan 
4,5 Sangat  Baik 
3 
Dengan menggunakan media 
pembelajaran tersebut, membuat saya 
tidak merasa bosan mengikuti 




Media pembelajaran tersebut sangat menarik 
bagi saya, sehingga saya menjadi lebih 
bersemangat dalam belajar materi garis 
sinngung lingkaran 
5 Sangat  Baik 
5 
Saya berusaha mengikuti pembelajaran 
materi garis sinngung lingkaran yang 
menggunakan aplikasi geogebra 






Dengan senang hati saya melakukan 
aktivitas-aktivitas belajar dengan menggunakan 
media pembelajaran 
5 Sangat  Baik 
7 
Saya ingin melakukan seluruh aktivitas- 
aktivitas belajar dengan menggunakan 
media tersebut. 
4 Baik 
8 Saya dapat memusatkan perhatian saya 
terhadap materi garis singgung lingkaran 
5 Sangat  Baik 
9 
Karena saya dapat berkonsentrasu dengan baik 
sehingga dapat menguasai materi 
Garis sinngung lingkaran. 
4,5 Sangat  Baik 
10 
Saya berusaha mempelajarai lebih mendalam 
seluruh materi garis singgung lingkaran yang 
ada dalam media pembelajaran tersebut. 
4,5 Sangat  Baik 




Agar semua materi, khususnnya 




Setelaha belajar dengan menggunakan media 
pembelajaran tersebut, saya menjadi lebih 
senang belajar matematika 
4,5 Sangat  Baik 
 Jumlah rata_rata 4,5 Sangat  Baik 
 
Rata- rata skor keseluruhan penilaian produk geogebra yang telah 
dilakukan oelh dua orang peserta didikadalah 4,5  skor tersebut tergolong 
dalam kriteria sangat baik. 
b. Deskrisi uji coba lapangan 
Pada tahap ini, peneliti hanya sampai melakukan uji coba produk terhadap 
kelompok kecil (uji terbatas) dengan melihat respon dari guru dan respon dari 
siswa terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba yang 
dimaksudkan untuk melihat tingkat kepraktisan pada media tersebut. Uji coba 
terbatas ini terdiri dari 1 orang guru mata pelajaran dan 31 orang siswa dari 





Laboratorium Komputer Sekolah, maka siswa diminta membawa laptop 
masing-masing atau  Hp android yang telah terinstal aplikasi geogebra, untuk 
menunjang uji coba produk dan pembelajaran ini membutuhkan alat bantu 
yaitu proyektor. Sebelum melakukan uji coba tersebut, siswa diberikan 
petunjuk mengenai media pembelajaran menggunakan Geogebra. 
Pada saat pelaksanaan uji coba terbatas, peneliti/pengembang menjelaskan 
apa-apa yang saja yang terdapat pada media pembelajaran tersebut. Hal ini 
dilakukan pengembang agar siswa lebih semangat ketika mempelajari materi 
pada media pembelajaran tersebut. 
5. Evaluation (Evaluasi) 
Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE. 
Karena dalam penelitian ini hanya sampai uji coba terbatas, maka evaluasi yang 
dimaksud disini adalah evaluasi dari kegiatan implementasi. Hasil evaluasi 
didapatkan dari saran dari guru dan siswa selama uji coba tersebut 
dilaksanakan, sehingga dari tahap evaluasi ini maka dilakukan revisi akhir. 
B. Deskripsi Tahap Penilaian 
1. Penilaian Keparaktisan Perangkat Pembelajaran 
Untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan maka 
diberikan angket respon kepada guru matematika dan siswa kelas VIII SMP 
Swasta Nurul Hasanah. 
a. Analisis angket respon guru 
Angket respon untuk guru diberikan kepada ibu Dwi Khairani . 
S.Pd yang dilakukan setelah uji coba. Dari data angket respon guru 





pembelajaran dengan mencapai persentase sebesar 84%. Hasil penilaian 
respon guru terhadap media yang dikembangkan dapat dilihat dilampiran. 
Tabel 4.4  Respon Guru 




b. Analisis Respon Peserta didik 
Respon peserta didik diperoleh dari angket respon siswa yang 
diberikan setelah uji coba media dilakukan. Jumlah peserta didik dalam 
mengisi angket respon siswa ini adalah sebanyak 31 siswa. Dari data 
angket respon siswa tersebut terlihat bahwa siswa merespon positif 
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dengan mencapai 
persentase 83,73%. Hasil Penilaian Respon siswa terhadap media yang 
dikembangkan dapat dilihat di lampiran. 
Tabel 4.5 Respon Siswa 
Persentase Respon Positif Kategori 
83,73% Positif 
2. Penilaian keefektifan perangkat pembelajaran 
Penilaian keefektifan media pembelajaran dilihat dari hasil analisis 
tes hasil belajar siswa. Sebelum instrument diberikan kepada siswa terlebih 
dahulu divalidasi. Instrument tes hasil belajar diberikan kepada peserta didik 
setelah uji coba produk. Berikut hasil belajar peserta didik kelas VIII SMP 







Tabel 4. 6 Nilai Klasikal Siswa 
NO NAMA SISWA  NILAI TES KRITERIA 
1 ADHWA FIRZA 89  TUNTAS  
2 ADINDA SUCI NAISILA 69  TIDAK TUNTAS 
3 AGUNG MUNAWAR 85  TUNTAS 
4 AHMAD GILANG RAMADHAN 83  TUNTAS 
5 ALIF ANNAFI HARIADI 85  TUNTAS 
6 ALYA NANDA SYAKILAH 80  TUNTAS 
7 ANDRA AL FATHIR MARPAUNG 90  TUNTAS 
8 DAFFA RIAWAN 85  TUNTAS 
9 DESLY PUTRI ANDITA 80  TUNTAS 
10 FAHMI FIQRI 80  TUNTAS 
11 FAREL ATAULLAH 80  TUNTAS 
12 IBRAHIMOVIC SYAH 68  TIDAK TUNTAS 
13 KHAIRUNNISA 90  TUNTAS 
14 KHEYSHA NAHLA ALMAQFIRA 75  TUNTAS 
15 MEILA ALVIANA 80  TUNTAS 
16 MUHAMMAD IBNU AL-BANIY 90  TUNTAS 
17 MUHAMMAD RIFA'I 82  TUNTAS 
18 MUHAMMAD SETIAWAN 77  TUNTAS 
19 MUHAMMAD VIKY ARIZAL 86  TUNTAS 
20 NADILA NURJANNI 90  TUNTAS 
21 NADIYA NURJANNA 85  TUNTAS 
22 NUR FARA DIVA SIMANGUNSONG 80  TUNTAS 
23 NUR FARHANA FATIHA 85  TUNTAS 
24 REFIQHA LAURA SITORUS PANE 85  TUNTAS 
25 RISKY ARDIANSYAH NASUTION 85  TUNTAS 
26 RIZKY SYAHPUTRA 83  TUNTAS 
27 SHIREEN AL CHAIRANI PASARIBU  60  TIDAK TUNTAS 
28 TIARA SALSABILAH  65 TIDAK  TUNTAS 
29 WIRYA AUDIANSYAH 85  TUNTAS 
30 YOLANDA VERENICA HARAHAP 85  TUNTAS 
31 ZASKIA FEBIYOLA 85  TUNTAS 
 
Siswa Dikatakan Tuntas Belajar apabila hasil belajar individual ≥ 70, yaitu 
berdasarkan nilai KKM di SMP Swasta Nurul Hasanah Tembung. 
Berdasarkan tabel diatas, terdapat 4 dari 31 orang peserta didik tidak 





pembelajaran matematika berbasis geogebra yang dikembangkan oleh peneliti. 
Sementara itu kelas VIII dinyatakan pada kategori telah tuntas belajar, hal ini 
dilihat dari persentase ketuntasan klasikal yang menunjukkan bahwa 82.06%  
peserta didik tuntas belajar. Sehingga media pembelajaran yang dikembangkan 
dalam penelitian ini dinyatakan efektif, hal ini dinilai dari 82,06% > 75% peserta 
didik dinyatakan tuntas belajar dengan menggunakan media pembelajaran yang 
digunakan.  
Kemudian perhitungan keefektifan media yang dikembangkan dikuatkan 
dengan menggunakan rumus Normalitas Gain, dimana rumus ini membandingkan 
nilai sebelum menggunakan media melalui geogebra (pretest) dan sesudah 
menggunakan geogebra   (posttest). Berikut hasil Uji Normalitas Gain pada kelas 
VIII SMP Swasta Nurul Hasanah. 






B (Pretest Score- 
Pretest Score 
N Gain (A/B) 
78 89 11 22 0,50 
55 69 14 45 0,31 
70 85 15 30 0,50 
70 83 13 30 0,43 
60 85 25 40 0,63 
70 80 10 30 0,33 
80 90 10 20 0,50 
69 85 16 31 0,52 
75 80 5 25 0,20 
72 80 8 28 0,29 
70 80 10 30 0,33 
60 68 8 40 0,20 
85 90 5 15 0,33 
60 75 15 40 0,38 





75 90 15 25 0,60 
76 82 6 24 0,25 
60 77 17 40 0,43 
75 86 11 25 0,44 
80 90 10 20 0,50 
75 85 10 25 0,40 
60 80 20 40 0,50 
75 85 10 25 0,40 
75 85 10 25 0,40 
70 85 15 30 0,50 
60 83 23 40 0,58 
50 60 10 50 0,20 
55 65 10 45 0,22 
70 85 15 30 0,50 
70 85 15 30 0,50 
73 85 12 27 0,44 
TOTAL 379 952 0,40 
 
Dari tabel tersebut dapat dilihat bahwa hasil perhitungan menggunakan 
rumus uji Normalitas Gain yaitu 0,40. Berdasarkan tabel kategori tafsiran 
efektifitas Normalitas Gaindi atas maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran matematika melalui geogebra pada kelas VIII SMP Swasta 
Nurul Hasanah pada materi garis singgung lingkaran efektif dengan peningkatan 
hasil belajar yang signifikan dengan kategori interpretasi indeks Gain 
Ternomalisasi 0.30<g<0.70 tergolong sedang.  
Kemudian media pembelajaran berbasis geogebra pada materi garis 
singgung lingkaran ini berupa file .ggb yang dapat di install dengan mudah, sehingga 
memudahkan siswa dalam proses pembelajaran dan dapat diakses di link ini dalam 









1. Merancang Media Pembelajaran 
Merancang suatu media dengan menggunakan software Geogebra 
sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru 
dan siswa dalam proses pembelajaran dimaksudkan agar siswa dapat belajar 
mandiri.  
Awal pembuatan media pembelajaran ini adalah menentukan materi 
apa yang cocok dan akan dijadikan sebagai pokok bahasan dalam 
pembuatan media pembelajaran. Materi yang dipilih adalah irisan kerucut 
yang isinya berupa teks dan grafik, dilengkapi dengan latihan soal, dan 
simulasi. Dalam pembuatan media pembelajaran ini, terdapat beberapa 
kendala yang dialami, diantaranya adalah: 
a. Proses rancangan media yang akan dikembangkan yang butuh waktu 
lama, dengan mempertimbangkan berbagai hal, sehingga media 
pembelajaran tersebut selesai dalam waktu yang cukup lama. 
b. Pengetahuan pengembang masih terbatas mengenai pengoperasian 
software Geogebra sehingga dalam pembuatan media ini, pengembang 
belajar otodidak dengan mengandalkan manual book resmi dari 
Geogebra dan melihat dari internet yang masih berbahasa inggris, yang 
mengakibatkan pengembang harus menerjemahkannya terebih dahulu, 
juga masih kurangnya informasi tentang Geogebra di Indonesia. 
c. Bahasa pemrograman dalam media ini yang sangat sulit untuk dipelajari 






Berdasarkan produk awal yang telah dibuat dilakukan uji ahli 
materi dan ahli media, kemudian dilakukan revisi berdasarkan penilaian 
dan komentar dari para ahli. Produk yang telah selesai direvisi kemudian 
dilanjutkan ke tahap uji terbatas terhadap 31 orang siswa kelas VIII SMP 
Swasta Nurul Hasanah Tembung. 
Berdasarkan uji terbatas ini mendapatkan hasil yang sangat baik, 
siswa merasa senang dan bersemangat dalam mempelajari media 
pembelajaran berbasis Geogebra tersebut. Antusiasme siswa terlihat ketika 
membaca ilustrasi dan melihat animasi, siswa menjadi lebih bersemangat 
dalam mengerjakan soal-soal latihan dan menggunakan fitur simulasi 
karena menurut siswa media pembelajaran ini tampilannya menarik, serta 
jadi lebih mudah menggambar grafik, terbukti dari lembar angket respon 
siswa dengan hasil respon positif dari semua siswa dengan persentase 
respon positif paling rendah adalah 80,49, dan respon guru dengan 
persentase respon positif sebesar 100% dengan rata-rata respon 4,1 yang 
artinya respon sangat positif. Kemudian dilakukan revisi akhir untuk 
menciptakan produk akhir. 
Seperti halnya media pembelajaran lain, media pembelajaran 
berbasis  Geogebra ini merupakan salah satu media pembelajaran 
interaktif yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran matematika dan 
memberikan banyak manfaat bagi dunia pendidikan. Hal tersebut semakin 
diperjelas apa yang dikemukan oleh Titiek Irawati bahwa Pembelajaran 
matematika tidak hanya terpaku pada buku pelajaran saja, namun 





menyenangkan. Sebab bagi kebanyakan peserta didik, belajar matematika 
merupakan beban berat, tidak menarik dan membosankan, sehingga 
peserta didik kurang termotivasi, cepat bosan, dan lelah. Pembelajaran 
matematika di sekolah erat kaitannya dengan angka, perhitungan, dan 
rumus-rumus yang rumit.  
Oleh karena itu berdasarkan penelitian yang dilakukan melalui uji 
penggunaan produk media pembelajaran ini memiliki beberapa kelebihan, 
antara lain adalah: 
a. Pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan karena 
software yang digunakan baru dikenal oleh siswa sehingga membuat 
siswa tertarik dan bersemangat ketika menggunakan media 
pembelajaran tersebut. Selain itu, keterbatasan waktu dalam belajar 
matemarika bisa diatasi, karena media pembelajaran ini dibuat dengan 
menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa serta dilengkapi 
dengan unsur-unsur yang terdapat pada media pembelajaran seperti 
ilustrasi, contoh soal, latihan soal, dan simulasi. 
b. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk materi matematika 
lainnya. 
c. Software dapat diakses bukan hanya di komputer tapi juga dapat 
diakses di beberapa jenis gadget lainnya seperti smartphone, Ipad, 
Tablet dan sudah tersedia di Play Store dan App Store/ 
d. Media pembelajaran ini berupa file aplikasi sehingga lebih mudah 





Selain itu, media pembelajaran ini juga memiliki kelemahan berupa 
tampilan software yang tidak dapat di export menjadi bentuk ekstensi .exe 
sehingga tampilan media hanya seperti tampilan softwarenya. 
2. Hasil Uji Coba Terbatas 
Berdasarkan hasil uji coba terbatas, hasil akhir skor angket respon 
siswa didapat persentase respon positif sebesar 83,73 % dengan rata-rata 
respon 4,21 dan rata-rata angket respon guru 4,2 yaitu sangat positif, 
sehingga secara keseluruhan media pembelajaran yang telah dikembangkan 
oleh pengembang diketahui sangat baik.   
Siswa dan Guru juga memberikan pendapat terhadap media ini 
bahwa hal ini membuat siswa lebih mudah membayangkan dan memahami 
isi materi yang mereka lihat, karena materi yang disajikan menjadi semakin 










Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
berbasis Geogebra pada materi Garis singgung lingkaran , maka dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis Geogebra dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation) dilakukan dengan 5 tahap yaitu: 
(1) Analisis (analysis); (2) Perancangan (Design); (3) Pengembangan 
(Development); (4) Implementasi (Implementation); (5) Evaluasi 
(Evaluation). 
2. Hasil validasi ahli materi dengan rata-rata 3,5 berada pada kategori sangat 
layak, karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga materi pada media tersebut dikatakan 
sangat layak, sedangkan hasil validasi ahli media dengan rata-rata 3,4 
berada pada kategori sangat layak, karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga media 
pembelajaran dikatakan sangat layak.  
3. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini memenuhi 
kriteria praktis karena mendapatkan respon yang positif dari peserta didik 
yaitu 83,73%  dan guru sebesar 84%. 
4. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini memenuhi 
kriteria efektif hal ini ditunjukkan oleh ketuntasan siswa secara klasikal di 
kelas VIII SMP Swasta Nurul Hasanah, dimana 27 dari 31 orang peserta 






Berdasarkan hasil penelitian ini, penulis memberikan beberapa saran 
sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran yang dikembangkan melalui geogebra yang dihasilkan 
dalam penelitian ini diharapkan dapat digunakan di sekolah-sekolah dengan 
karakteristik sekolah yang menyerupai subjek penelitian. 
2. Media pembelajaran yang dikembangkan melalui geogebra masih perlu 
dikembangkan lebih lanjut dan diuji coba di sekolah-sekolah lainnya agar 
diperoleh modul pembelajaran matematika yang berkualitas dan bersifat 
universal. 
3. Pembuatan dan pengembangan media pembelajaran berbasis Geogebra 
perlu dikuasai oleh guru mata pelajaran, agar guru dapat membuat media 
pembelajaran sendiri, yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 
4. Siswa perlu memiliki kemampuan dasar di bidang ilmu komputer, agar 
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Responden Rasa Senang Keingintahuan Keaktifan Perhatian Ketertarikan 
1 2 6 13 5 10 3 7 11 8 9 4 12 
1 4 5 4 4 3 4 5 4 5 4 5 5 4 
2 5 5 4 4 5 3 4 3 4 5 4 4 4 
3 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 3 4 5 
4 4 4 5 4 3 5 4 4 4 5 4 5 4 
5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 4 4 4 
6 5 4 4 5 4 3 5 4 5 3 4 4 3 
7 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 3 5 4 
8 3 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 3 4 
9 4 5 3 3 5 5 4 4 4 4 5 4 3 
10 5 5 4 5 3 4 5 5 4 4 4 5 4 
11 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 
12 4 5 4 5 4 3 4 5 4 3 4 3 5 
13 3 3 4 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 
14 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 
15 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 
16 5 4 3 4 4 4 4 5 5 3 4 4 4 
17 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 
18 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 5 3 4 
19 4 5 4 5 4 4 3 4 5 4 3 4 5 
20 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 
21 3 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 
22 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 
23 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 
24 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 







25 3 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 
26 4 5 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 
27 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 3 4 5 
28 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 
29 4 5 5 5 4 5 5 3 5 5 5 4 4 
30 5 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 
31 4 4 5 4 5 3 5 5 3 3 4 4 5 
jumlah skor 130 133 132 136 131 127 136 127 132 128 127 126 130 
Rata-rata 
skor 
































Keterbantuan Pengguna Kemudahan pengguna 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Dwi Khairani  5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 
Jumlah Skor 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 














LEMBAR VALIDASI MEDIA 
MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SOFTWARE GEOGEBRA 
PADA POKOK BAHASAN GARIS SINGGUNG LINGKARAN 
 
Nama Validator  : Siti Salamah Br. Ginting, M.Pd 
 
Jabatan/Pekerjaan  : Dosen Uin Sumatera Utara 
 
PETUNJUK 
A.  Berilah tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai menurut 
penilaian Anda. 
B. Lembar Penilaian 
 
ASPEK YANG DINILAI 
Penilaian 
 
1 2 3 
4 
I. Kesederhanaan gambar  
1. Kesederhanaan gambar    ✓ 
2. Kateristik gambar    ✓ 
II. Keterpaduan 
   
 
1. Perpaduan warna   ✓  
2. Kejelasan tulisan dan bahasa    ✓ 
3. Perpaduan animasi 
  ✓  
III. Interaksi Pembelajaran     
1. Kejelasan tujuan pemebelajaran   ✓  
2. Kualitas interaksi   ✓  





3. Penyajian materi   ✓  
4. Keefektifan umpan balik    ✓ 
IV. Kualitas media     
1. Maintainable (dapat dipelihara dan 
dikelola dengan mudah) 
  ✓  
2. Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhana dalam pengoperasiannya) 
  ✓  
3. Kompatibilitas (media pembelajaran 
dapat diinstalasi) 
   ✓ 
4. Reusable (sebagian/seluruh program 
media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
pengembangan media pembelajaran 
lain) 
  ✓  
5. Komunikatif (sesuai sasaran dan dapat 
diterima dengan keinginan sasaran) 
  ✓  
V. Keseimbangan     
1. ukuran gambar    ✓ 
2. warna gambar    ✓ 
3. ukuran huruf    ✓ 
4. tata letak tulisan   ✓  
5. warna background    ✓ 
 
Keterangan:  
1 = tidak layak 
2 = cukup layak 
3 = layak 










C. Saran Perbaikan Materi dalam Media 
 
Saran Perbaikan 
1. Dirapikan lagi tampilan awalnya dari media nya sehingga kelihatan 
lebih menarik. 
2. Tambahkan contoh soal dan proses pengerjaan yang jelas sehingga 
siswa dapat lebih memahami penggunaan media tersebut. 
 
D. Kesimpulan 
Media yang digunakan untuk penelitian berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Geogebra Pada Materi Garis 
Singgung Lingkaran Di Kelas VIII Di SMP Swasta Nurul Hasanah 
Tembung” 
a. Layak untuk diuji coba tanpa revisi 
b. Layak untuk ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 
c. Tidak layak diujicobakan 
 


















LEMBAR VALIDASI MEDIA 
MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SOFTWARE GEOGEBRA 
PADA POKOK BAHASAN GARIS SINGGUNG LINGKARAN 
 
Nama Validator  :  Nanda Novita M.Kom 
 




A. Berilah tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai menurut 
penilaian Anda. 
 
B. Lembar Penilaian 
 
VALIDASI AHLI MEDIA 
PENILAIAN 
 
ASPEK YANG DINILAI 1 2 3 
4 
I. Kesederhanaan gambar  
1. Kesederhanaan gambar   ✓  
2. Kateristik gambar    ✓ 
II. Keterpaduan 
   
 
1. Perpaduan warna    ✓ 
2. Kejelasan tulisan dan bahasa   ✓  
3. Perpaduan animasi 
  ✓  
III. Interaksi Pembelajaran     
1. Kejelasan tujuan pemebelajaran   ✓  
2. Kualitas interaksi   ✓  





4. Keefektifan umpan balik   ✓  
IV. Kualitas media     
1. Maintainable (dapat dipelihara dan dikelola 
dengan mudah) 
  ✓  
2. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 
  ✓  
3. Kompatibilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi) 
   ✓ 
4. Reusable (sebagian/seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali 
untuk pengembangan media pembelajaran 
lain) 
  ✓  
5. Komunikatif (sesuai sasaran dan dapat 
diterima dengan keinginan sasaran) 
  ✓  
V. Keseimbangan     
1. ukuran gambar   ✓  
2. warna ganmbar   ✓  
3. ukuran huruf   ✓  
4. tata letak tulisan   ✓  






1 = tidak layak 
2 = cukup layak 
3 = layak 










C. Saran Perbaikan Materi dalam Media 
 
Komentar dan Saran Perbaikan 




Media yang digunakan untuk penelitian berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Berbasis Geogebra Pada Materi Garis Singgung 
Lingkaran Di Kelas VIII Di SMP Swasta Nurul Hasanah Tembung” 
a. Layak untuk diuji coba tanpa revisi 
b. Layak untuk ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 
c. Tidak layak diujicobakan 
 
Medan, 14 Oktober 2020 
Validator 
dto 
               












LEMBAR VALIDASI MATERI 
MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SOFTWARE GEOGEBRA 
PADA POKOK BAHASAN GARIS SINGGUNG LINGKARAN 
 
Nama Validator :  Eka Khairani Hasibuan, M. Pd 
 
Jabatan/Pekerjaan :  Dosen Uin Sumatera Utara 
 
PETUNJUK 
A. Berilah tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai menurut 
penilaian Anda. 





ASPEK YANG DINILAI 1 2 3 
4 
I. Komponen Kelayakan Isi 
1. Cakupan materi   ✓  
2. Kesesuaian isi media dengan  kompetensi 
inti/kompetensi dasar 
   ✓ 
3. Keruntunan materi   ✓  
4. Kualitas latihan soal    ✓ 
5. Ketepatan penggunaan bahasa 
  ✓  
II. Kualitas pembelajaran     
1. Kejelasan Tujuan Pemebelajaran   ✓  
2. Kejelasan alur pemebelajaran    ✓ 
3. Peningkatan motivasi siswa    ✓ 
4. Kejelasan petunjuk dalam penggunaan media   ✓  
5. Ketepatan umpan balik dalam latihan soal   ✓  





III. Kualitas Tampilan     
1. Ketepatan dalam penggunaan gambar   ✓  
2. Pemilihan background  
 
 ✓ 
3. Pemilihan kata dan keterbacaan font    ✓ 
 
Keterangan:  
1 = tidak layak 
2 = cukup layak 
3 = layak 
4= sangat layak 
 
 
C. Saran Perbaikan Materi dalam Media 
 
Saran Perbaikan 
Berikan juga soal-soal latihan sebagai bahan pembelajaran siswa di rumah 
pada aplikasi geogebra tsb di samping itu diharapkan juga siswa menjadi 
mahir mempergunakan aplikasi geogebra tsb. 
 
D. Kesimpulan 
Media yang digunakan untuk penelitian berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Geogebra Pada Materi Garis 
Singgung Lingkaran Di Kelas VIII Di SMP Swasta Nurul Hasanah 
Tembung” 
a. Layak untuk diuji coba tanpa revisi 
b. Layak untuk ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 
c. Tidak layak diujicobakan 
Medan, 10 Oktober 2020  
            Validator    
            dto 






LEMBAR VALIDASI MATERI 
MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SOFTWARE GEOGEBRA 
PADA POKOK BAHASAN GARIS SINGGUNG LINGKARAN 
 
Nama Validator :  Dwi Khairani S.Pd 
 
Jabatan/Pekerjaan :  Guru Matematika 
 
PETUNJUK 
A. Berilah tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai menurut 
penilaian Anda. 





ASPEK YANG DINILAI 1 2 3 
4 
I. Komponen Kelayakan Isi 
1. Cakupan materi    ✓ 
2. Kesesuaian isi media dengan  kompetensi 
inti/kompetensi dasar 
   ✓ 
3. Keruntunan materi    ✓ 
4. Kualitas latihan soal    ✓ 
5. Ketepatan penggunaan bahasa 
  ✓  
II. Kualitas pembelajaran    
 
1. Kejelasan Tujuan Pemebelajaran   ✓  
2. Kejelasan alur pemebelajaran   ✓  
3. Peningkatan motivasi siswa   ✓  





5. Ketepatan umpan balik dalam latihan soal   ✓  
III. Kualitas Tampilan     
1. Ketepatan dalam penggunaan gambar   ✓  
2. Pemilihan background  
 
 ✓ 
3. Pemilihan kata dan keterbacaan font   ✓  
 
Keterangan:  
1 = tidak layak 
2 = cukup layak 
4 = layak 
4= sangat layak 
 
C. Saran Perbaikan Materi dalam Media 
Cttn :  
 
D. Kesimpulan 
 Media yang digunakan untuk penelitian berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Geogebra Pada Materi Garis 
Singgung Lingkaran Di Kelas VIII Di SMP Swasta Nurul Hasanah 
Tembung” 
a. Layak untuk diuji coba tanpa revisi 
b. Layak untuk ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 
c. Tidak layak diujicobakan 












ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
MATEMATIKA MELALUI MACROMEDIA FLASH 
Mata pelajaran : Matematika 
Materi : garis singgung lingkaran 
Kelas : VIII 
Nama Guru : Dwi khairani S.Pd 
 
Petunjuk Pengisian : 
Berilah tanda (√) pada kolom penilaian yang sesuai dengan apa yang 
dirasakan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis geogebra 
dengan skala penilaian sebagai berikut: 
5= Sangat setuju  
4= Setuju 
3 = kurang setuju  
 2 = tidak setuju 








Aspek dan Kriteria Penilaian Skor Penelitian 
1 2 3 4 5 
 Keterbantuan Pengguna 
1 Dengan menggunakan media ini saya merasa 
siswa lebih antusias dalam belajar matematika 
    √ 
2 Dengan menggunakan media ini saya merasa 
siswa lebih tertarik mengikuti pembelajaran 
   √  
3 Dengan adanya media ini, intensitas belajar 
siswa dalam mata pelajaran segi empat 
meningkat 
   √  
4 Waktu yang dibutuhkan dalam mengajar materi 
Lingkaran lebih cepat 
   √  
5 Dengan adanya media ini membuat saya lebih 
semangat mengajar matematika 
   √  
 Kemudahan Pengguna 














Medan,   15 Oktober 2020  
Guru Matematika 
        
   
 
 
        Dwi khairani S.Pd 
6 Dengan menggunakan media ini mempermudah 
saya dalam menyampaikan materi garis 
singgung lingkaran kepada siswa 
   √  
7 Dengan menggunakan media ini saya lebih 
mudah mengontrol perkembangan siswa dalam 
mata pelajaran garis sinngung lingkaran 
   √  
8 Pemberian latihan lebih menarik dengan 
menggunakan media ini sehingga tujuan 
pembelajarn tercapai 
   √  
9 Media ini dapat membantu siswa termotivasi 
belajar secara mandiri 
    √ 
10 Menurut saya menggunakan media ini dalam 
pembelajaran sangat membantu dibandingkan 
dengan menggunakan buku saja 






ANGKET RESPON SISWA 
 
Nama Siswa : NADIYA NURJANI 
Kelas : VIII 
PETUNJUK  pengisian angket: 
Setelah menggunakan media pembelajaran ini berikanlah penilaia adik-adik dengan 
memberikan tanda cek (✓) pada kolom pilihan yang tersedia sesuai pendapat adik-adik. 
Keterangan 
 
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju 
S : Setuju STS : Sangat Tidak Setuju 




SS S CS TS STS 
1 Saya merasa senang mengikuti 
pembelajaran materi garis sinngung 
lingkaran ini 
 ✓ 
   
2 Dengan menggunakan media ini, 
pembelajaran dikelas menjadi 
menyenangkan 
 ✓ 
   
3 Dengan menggunakan media 
pembelajaran tersebut, membuat saya 
tidak merasa bosan mengikuti 
pembelajaran materi garis sinngung 
lingkaran ini 
 ✓ 
   
4 Media pembelajaran tersebut sangat 
menarik bagi saya, sehingga saya 
menjadi lebih bersemangat dalam belajar 
materi garis sinngung lingkaran 
✓  
   
5 Saya berusaha mengikuti pembelajaran 
materi garis sinngung lingkaran yang 
menggunakan 
✓  
   


















































 media pembelajaran tersebut hingga 
selesai 
     
6 Dengan senang hati saya melakukan 
aktivitas-aktivitas belajar dengan 
menggunakan media pembelajaran 
 ✓  
  
7 Saya ingin melakukan seluruh aktivitas- 
aktivitas belajar dengan menggunakan 
media tersebut 
✓   
  
8 Saya dapat memusatkan perhatian saya 
terhadap materi garis singgung lingkaran  ✓  
  
9 Karena saya dapat berkonsentrasu dengan 
baik sehingga dapat menguasai materi 
Garis sinngung lingkaran. 
  ✓ 
  
10 Saya berusaha mempelajarai lebih 
mendalam seluruh materi garis singgung 
lingkaran yang ada dalam media 
pembelajaran tersebut. 
✓   
  
11 Saya berusaha lebih aktif dalam proses 
pembelajaran  ✓  
  
12 Agar semua materi, khususnnya 
matematika menngunakan media 
pembelajaran interaktif 
✓   
  
13 Setelaha belajar dengan menggunakan 
media pembelajaran tersebut, saya 
menjadi lebih senang belajar matematika 






ANGKET RESPON SISWA 
 
Nama Siswa : TIARA SALSA BILA 
Kelas : VIII 
PETUNJUK  pengisian angket: 
Setelah menggunakan media pembelajaran ini berikanlah penilaia adik-adik dengan 
memberikan tanda cek (✓) pada kolom pilihan yang tersedia sesuai pendapat adik-adik. 
Keterangan 
 
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju 
S : Setuju STS : Sangat Tidak Setuju 




SS S CS TS STS 
1 Saya merasa senang mengikuti 
pembelajaran materi garis sinngung 
lingkaran ini 
 ✓  
  
2 Dengan menggunakan media ini, 
pembelajaran dikelas menjadi 
menyenangkan 
✓   
  
3 Dengan menggunakan media 
pembelajaran tersebut, membuat saya 
tidak merasa bosan mengikuti 
pembelajaran materi garis sinngung 
lingkaran ini 
 ✓  
  
4 Media pembelajaran tersebut sangat 
menarik bagi saya, sehingga saya 
menjadi lebih bersemangat dalam belajar 
materi garis sinngung lingkaran 
✓   
  
5 Saya berusaha mengikuti pembelajaran 
materi garis sinngung lingkaran yang 
menggunakan 
✓   
  
































 media pembelajaran tersebut hingga 
selesai     
 
6 Dengan senang hati saya melakukan 
aktivitas-aktivitas belajar dengan 
menggunakan media pembelajaran 
✓    
 
7 Saya ingin melakukan seluruh aktivitas- 
aktivitas belajar dengan menggunakan 
media tersebut 
✓    
 
8 Saya dapat memusatkan perhatian saya 
terhadap materi garis singgung lingkaran  ✓   
 
9 Karena saya dapat berkonsentrasu dengan 
baik sehingga dapat menguasai materi 
Garis sinngung lingkaran. 
✓    
 
10 Saya berusaha mempelajarai lebih 
mendalam seluruh materi garis singgung 
lingkaran yang ada dalam media 
pembelajaran tersebut. 
 ✓   
 
11 Saya berusaha lebih aktif dalam proses 
pembelajaran ✓    
 
12 Agar semua materi, khususnnya 
matematika menngunakan media 
pembelajaran interaktif 
 ✓   
 
13 Setelaha belajar dengan menggunakan 
media pembelajaran tersebut, saya 
menjadi lebih senang belajar matematika 
✓    
 




ANGKET RESPON SISWA 
 
Nama Siswa : ZASKIA FEBIYOLA 
Kelas : VIII 
PETUNJUK  pengisian 
angket: 
Setelah menggunakan media pembelajaran ini berikanlah penilaia adik-adik 




SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju 
S : Setuju STS : Sangat Tidak Setuju 




SS S CS TS STS 
1 Saya merasa senang mengikuti 
pembelajaran materi garis sinngung 
lingkaran ini 
 ✓  
  
2 Dengan menggunakan media ini, 
pembelajaran dikelas menjadi 
menyenangkan 
✓   
  
3 Dengan menggunakan media 
pembelajaran tersebut, membuat saya 
tidak merasa bosan mengikuti 
pembelajaran materi garis sinngung 
lingkaran ini 
 ✓  
  
4 Media pembelajaran tersebut sangat 
menarik bagi saya, sehingga saya 
menjadi lebih bersemangat dalam belajar 
materi garis sinngung lingkaran 
 ✓  
  
5 Saya berusaha mengikuti pembelajaran 
materi garis sinngung lingkaran yang 
menggunakan 
✓   
  






Medan,   Oktober 2020  
Peserta didik 
 
 media pembelajaran tersebut hingga 
selesai    
  
6 Dengan senang hati saya melakukan 
aktivitas-aktivitas belajar dengan 
menggunakan media pembelajaran 
 ✓  
  
7 Saya ingin melakukan seluruh aktivitas- 
aktivitas belajar dengan menggunakan 
media tersebut 
 ✓  
  
8 Saya dapat memusatkan perhatian saya 
terhadap materi garis singgung lingkaran ✓   
  
9 Karena saya dapat berkonsentrasu dengan 
baik sehingga dapat menguasai materi 
Garis sinngung lingkaran. 
  ✓ 
  
10 Saya berusaha mempelajarai lebih 
mendalam seluruh materi garis singgung 
lingkaran yang ada dalam media 
pembelajaran tersebut. 
✓   
  
11 Saya berusaha lebih aktif dalam proses 
pembelajaran  ✓  
  
12 Agar semua materi, khususnnya 
matematika menngunakan media 
pembelajaran interaktif 
 ✓  
  
14 Setelaha belajar dengan menggunakan 
media pembelajaran tersebut, saya 
menjadi lebih senang belajar matematika 
✓   
  







Lampiran  7 Hasil Pengembangan 





















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
    Satuan Pendidikan   : SMP Swasta Nurul Hasanah Tembung 
    Mata Pelajaran   : Matematika  
    Kelas/Semester   : VIII (delapan)/2(dua) 
    Alokasi Waktu   : 5 jam pelajaran (2 kali pertemuan) 
A.     Kompetensi Inti 
 KI 1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 
 KI 2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 
peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan 
dan keberadaannya. 
 KI 3.Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 
budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 
 KI 4. Menunjukkan keterampilan menalar,mengolah, dan menyaji secara 
kreatif, produktif, kritis ,mandiri, kolaboratif dan komunikatif dalam ranah 
konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari  sekolah dan sumber 
lain yang sama dalam sudut pandang teori. 




Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 
3.9 Menjelaskan garis 
singgung persekutuan luar 
dan persekutuan dalam dua 
lingkaran dan cara 
melukisnya 
1. Mengenal Garis Singgung Lingkaran 
2. Menentukan Garis Singgung Persekutuan Luar 
Lingkaran 
3. Menentukan Garis Singgung Persekutuan Dalam Dua 
Lingkaran 
Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan garis 
singgung persekutuan luar 
dan persekutuan dalam dua 
lingkaran 
1. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan garis 
singgung persekutuan luar dan persekutuan dalam dua 
lingkaran. 
Lampiran  8 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 




  a 












C.    Tujuan Pembelajaran 
1. Pertemuan pertama : 
 Peserta didik dapat mengenal Garis Singgung Lingkaran 
 Peserta didik dapat menentukan Garis Singgung Persekutuan Luar Dua 
Lingkaran 
 Peserta didik dapat menentukan Garis Singgung Persekutuan Dalam Dua 
Lingkaran 
2. Pertemuan kedua : 
 Peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan garis 
singgung persekutuan luar dan persekutuan dalam dua lingkaran. 
D. Materi Pembelajaran 
1. Materi Pembelajaran Reguler 
a. Pertemuan ke-1: 
Garis Singgung Lingkaran 
Pengertian: Garis singgung lingkaran adalah garis lurus yang 
memotong lingkaran di satu titik. Titik tersebut disebut titik 
singgung 
Gambar di samping yang merupakan garis 




Sifat garis singgung lingkaran 
  a 
Garis singgung selalu tegak lurus terhadap 
jari-jari/ diameter pada titik singgungnya 
 
 
Garis Singgung Persekutuan Luar 
 
 
CD = panjang garis singgung 
persekutuan luar OP = jarak dua 
pusat lingkaran (s) 






OC = jari-jari lingkaran O (R) PD = jari-jari lingkaran P (r) 
CD // EP dan panjang -siku di E 








             
EP =          atau l = 
 
 
b. Pertemuan ke-2: 









AB = panjang garis singgung persekutuan dalam OP = jarak dua pusat 
lingkaran (s) 
OA = jari-jari lingkaran O (R) PB = jari-jari lingkaran P (r) 
-siku di 








CP =                     atau d = 
 
c. Pertemuan ke-3: 
1) Menurunkan rumus untuk menentukan garis singgung 
persekutuan dalam antara dua lingkaran 
d. Pertemuan ke-4: 
1) Masalah yang berkaitan dengan garis singgung persekutuan 
luar antara dua lingkaran 
e. Pertemuan ke-5: 
1) Masalah yang berkaitan dengan garis singgung persekutuan 
luar antara dua lingkaran 
2) Masalah yang berkaitan dengan garis singgun ng 
persekutuan dalam antara dua lingkaran 
 
 














Pertemuan Pertama           : Model Pembelajaran Kooperatif 
Pertemuan Kedua             : Model Pembelajaran Kooperatif 
 
F. Media dan Bahan 
1. Media  : Media sofware Geogebra yang berkaitan dengan garis singgung 
persekutuan luar dan persekutuan dalam dua lingkaran dan cara melukisnya 
2. Bahan : Bahan yang berkaitan dengan garis singgung persekutuan luar dan 
persekutuan dalam dua lingkaran dan cara melukisnya 
 
G. Sumber Belajar 
Sumber Belajar : Buku pegangan guru, buku pegangan siswa, lingkungan 
sekolah. 
H. Langkah-langkah Pembelajaran 
Pertemuan pertama (3 jam pelajaran/120 menit) : 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
Pendahuluan  Guru memberi salam, mengajak peserta didik 
untuk mengawali dengan berdo’a, mengajak 
peserta didik merapikan kelas dan penampilan 
mereka, memeriksa kehadiran peserta didik, 
meminta peserta didik mempersiapkan 
perlengkapan dan peralatan yang diperlukan, 
dengan tujuan mengkondisikan suasana belajar 
yang menyenangkan. 
 Guru mengecek penguasaan kompetensi yang 
sudah dipelajari sebelumnya terkait dengan 
materi garis singgung lingkaran, garis singgung 
persekutuan luar dua lingkaran, dan garis 
singgung persekutuan dalam dua lingkaran 
dengan tanya jawab 
 Guru menyampaikan kompetensi yang akan 
dicapai. 
 Guru menyampaikan garis besar cakupan materi 
dan kegiatan yang akan dilakukan, kemudian 
mengerjakan LK dengan cara diskusi kelompok 
 Guru menyampaikan lingkup penilaian, yaitu 
penilaian pengetahuan dan teknik penilaian yang 
10 menit 




Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
akan digunakan, yaitu teknik tes. 
 
 
   Inti Mengamati 
 Guru membagi peserta didik menjadi beberapa 
kelompok yang terdiri dari 4-6 orang 
 Peserta didik memperhatikan penjelasan yang 
diberikan guru yang terkait dengan permasalahan 
yang melibatkan garis singgung lingkaran, garis 
singgung persekutuan luar dua lingkaran, dan 
garis singgung persekutuan dalam dua lingkaran 
secara umum 
Menanya 
 Guru mengarahkan peserta didik untuk 
merumuskan pertanyaan terkait dengan garis 
singgung lingkaran, garis singgung persekutuan 
luar dua lingkaran, dan garis singgung 
persekutuan dalam dua lingkaran. 
 Guru memotivasi peserta didik dalam kelompok 
untuk menuliskan dan menanyakan hal-hal yang 
belum dipahami dari masalah yang disajikan 
dalam LK. 
Mengumpulkan informasi 
 Peserta didik diminta untuk membuka buku siswa 
dan sumber lain untuk mengumpulkan data 
tentang apa yang dinamakan garis singgung 
lingkaran, garis singgung persekutuan luar dua 
lingkaran, dan garis singgung persekutuan dalam 
dua lingkaran. 
Mengasosiasi 
 Peserta didik masing-masing kelompok 
membahas dan berdiskusi tentang apa yang 
dinamakan garis singgung lingkaran, garis 
singgung persekutuan luar dua lingkaran, dan 
60 menit 




Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
garis singgung persekutuan dalam dua lingkaran. 
 Guru berkeliling mencermati peserta didik dalam 
kelompok yang mengalami kesulitan dan 
membrikan kesempatan untuk bertanya tantang 
hal-hal yang belum dipahami. 
 Guru memberikan bantuan kepada peserta didik 
di masing-masing kelompok untuk masalah-
masalah yang dianggap sulit oleh peserta didik 
 Perserta didik dalam kelompok masing-masing 
dengan bimbingan guru untuk mengaitkan, 
merumuskan dan menyimpulkan tentang apa 
yang dinamakan garis singgung lingkaran, garis 
singgung persekutuan luar dua lingkaran, dan 
garis singgung persekutuan dalam dua lingkaran. 
Mengkomunikasikan 
 Beberapa perwakilan kelompok menyajikan 
secara tertulis/lisan jawaban atas pertanyaan yang 
telah didiskusikan terkait dengan apa yang 
dinamakan garis singgung lingkaran, garis 
singgung persekutuan luar dua lingkaran, dan 
garis singgung persekutuan dalam dua lingkaran. 
 Peserta didik yang lain dan guru memberikan 
tanggapan dan menganalisis hasil presentasi 
meliputi tanya jawab untuk mengkonfirmasi, 
memberikan tambahan informasi, melengkapi 
informasi ataupun tanggapan lainnya. 
Penutup  Guru memfasilitasi peserta didik membuat butir-
butir simpulan mengenai apa yang dinamakan 
garis singgung lingkaran, garis singgung 
persekutuan luar dua lingkaran, dan garis 
singgung persekutuan dalam dua lingkaran. 
 Guru bersama dengan peserta didik 
mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan 
kegiatan pembelajaran dengan cara 
10 menit 




Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
mengidentifikasi kesulitan yang dialami peserta 
didik. 
 Guru melakukan penilaian dengan memberikan 
kuis terkait garis singgung lingkaran, garis 
singgung persekutuan luar dua lingkaran, dan 
garis singgung persekutuan dalam dua lingkaran. 
 Guru memberikan umpan balik peserta didik 
dalam proses dan hasil pembelajaran dengan cara 
menginformasikan proses yang sudah baik dan 
yang masih perlu ditingkatkan, serta memberikan 
gambaran jawaban kuis. 
 Guru memberikan PR. 
 Guru memberikan kegiatan belajar yang akan 
dipelajari pada pertemuan berikutnya.  
 
 
Pertemuan kedua (2 jam pelajaran/80 menit) :  
 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan  Guru memberi salam, mengajak peserta didik 
untuk mengawali dengan berdo’a, mengajak 
peserta didik merapikan kelas dan 
penampilan mereka, memeriksa kehadiran 
peserta didik, meminta peserta didik 
mempersiapkan perlengkapan dan peralatan 
yang diperlukan, dengan tujuan 
mengkondisikan suasana belajar yang 
menyenangkan. 
 Guru membahas PR 
 Guru mengecek penguasaan kompetensi 
yang sudah dipelajari sebelumnya terkait 
dengan materi menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan garis singgung persekutuan 
10 menit 




Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
luar dan persekutuan dalam dua lingkaran 
dengan tanya jawab 
 Guru menyampaikan kompetensi yang akan 
dicapai. 
 Guru menyampaikan garis besar cakupan 
materi dan kegiatan yang akan dilakukan, 
kemudian mengerjakan LK dengan cara 
diskusi kelompok 
 Guru menyampaikan lingkup penilaian, yaitu 
penilaian pengetahuan dan teknik penilaian 
yang akan digunakan, yaitu teknik tes. 
 
Inti Mengamati 
 Guru membagi peserta didik menjadi 
beberapa kelompok yang terdiri dari 4-6 
orang 
 Peserta didik memperhatikan penjelasan 
yang diberikan guru yang terkait dengan 
permasalahan yang melibatkan 
menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan garis singgung persekutuan luar dan 
persekutuan dalam dua lingkaran secara 
umum 
Menanya 
 Guru mengarahkan peserta didik untuk 
merumuskan pertanyaan terkait dengan 
menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan garis singgung persekutuan luar dan 
persekutuan dalam dua lingkaran. 
 Guru memotivasi peserta didik dalam 
kelompok untuk menuliskan dan menanyakan 
hal-hal yang belum dipahami dari masalah 
yang disajikan dalam LK. 
Mengumpulkan informasi 
100 menit 




Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
 Peserta didik diminta untuk membuka buku 
siswa dan sumber lain untuk mengumpulkan 
data tentang apa yang dinamakan 
menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan garis singgung persekutuan luar dan 
persekutuan dalam dua lingkaran. 
 
Mengasosiasi 
 Peserta didik masing-masing kelompok 
membahas dan berdiskusi tentang apa yang 
dinamakan menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan garis singgung persekutuan 
luar dan persekutuan dalam dua lingkaran. 
 Guru berkeliling mencermati peserta didik 
dalam kelompok yang mengalami kesulitan 
dan membrikan kesempatan untuk bertanya 
tantang hal-hal yang belum dipahami. 
 Guru memberikan bantuan kepada peserta 
didik di masing-masing kelompok untuk 
masalah-masalah yang dianggap sulit oleh 
peserta didik 
 Perserta didik dalam kelompok masing-
masing dengan bimbingan guru untuk 
mengaitkan, merumuskan dan 
menyimpulkan tentang apa yang dinamakan 
menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan garis singgung persekutuan luar dan 
persekutuan dalam dua lingkaran. 
Mengkomunikasikan 
 Beberapa perwakilan kelompok menyajikan 
secara tertulis/lisan jawaban atas pertanyaan 
yang telah didiskusikan terkait dengan apa 
yang dinamakan menyelesaikan masalah 
yang berkaitan dengan garis singgung 




Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
persekutuan luar dan persekutuan dalam dua 
lingkaran. 
 Peserta didik yang lain dan guru memberikan 
tanggapan dan menganalisis hasil presentasi 
meliputi tanya jawab untuk mengkonfirmasi, 
memberikan tambahan informasi, 
melengkapi informasi ataupun tanggapan 
lainnya. 
Penutup  Guru memfasilitasi peserta didik membuat 
butir-butir simpulan mengenai apa yang 
dinamakan menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan garis singgung persekutuan 
luar dan persekutuan dalam dua lingkaran. 
 Guru bersama dengan peserta didik 
mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan 
kegiatan pembelajaran dengan cara 
mengidentifikasi kesulitan yang dialami 
peserta didik. 
 Guru melakukan penilaian dengan 
memberikan kuis terkait menyelesaikan 
masalah yang berkaitan dengan garis 
singgung persekutuan luar dan persekutuan 
dalam dua lingkaran. 
 Guru memberikan umpan balik peserta didik 
dalam proses dan hasil pembelajaran dengan 
cara menginformasikan proses yang sudah 
baik dan yang masih perlu ditingkatkan, serta 
memberikan gambaran jawaban kuis. 
 Guru memberikan PR. 
 Guru memberikan kegiatan belajar yang akan 










20 Total skor 
B. Penilaian 
 
1. Teknik Penilaian 
a. Kompetensi Sikap Spiritual 
 
b. Sikap Sosial 
 




















Teknik : Tes tertulis 
Bentuk : Uraian 
Waktu Pelaksanaan : Penilaian harian 
Tujuan Penilaian : Mengukur penguasaan peserta didik dalam: 
1. mengidentifikasi garis singgung lingkaran, 
2. melukis garis singgung persekutuan luar antara dua 
lingkaran 
3. menemukan dan menurunkan rumus untuk menentukan panjang garis 
singgung persekutuan luar antara dua lingkaran, 
4. menurunkan rumus untuk menentukan garis singgung persekutuan luar 
antara dua lingkaran, 
5. melukis garis singgung persekutuan dalam antara dua 
lingkaran, 
6. menurunkan rumus untuk menentukan garis singgung persekutuan dalam 




d. Kompetensi Keterampilan 
Teknik : Tes tertulis 
Bentuk : Uraian 
Waktu Pelaksanaan : Penilaian harian 
Tujuan Penilaian : Mengukur penguasaan peserta didik dalam: 
1. menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan garis singgung persekutuan dalam 
























2. menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan garis singgung persekutuan luar 
antara dua lingkaran, 
3. menghitung panjang sabuk lilitan minimal lingkaran. 
 
Contoh Butir Instrumen Kunci Jawaban Skor 
1. Diketahui jarak antara lingkaran E dan F 
adalah 5 cm. Lingkaran E dan F 
memiliki jari-jari berturut-turut 13 cm 
dan 4 cm. Tentukan panjang garis 
singgung persekutuan luar. 
 
 
2. Perhatikan gambar berikut. 
D 24 
C 




Tentukan panjang garis singgung 
persekutuan dalam antara kedua lingkaran 
berikut. 
p = 13 + 4 + 5 = 22 cm 5 
R = 13 cm  
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2
 
= 484 – 81 
 
10 
= 403  
d =   
Panjang garis singgung  





















= 576 + 49  


























kaleng dengan penampang sebagai berikut = 625 – 225 
jika jari-jari kaleng diketahui 7 cm. = 400 
 d = 
 Panjang garis singgung 














Jadi panjang tali minimal 
adalah 86 cm. 





b. Pembelajaran Remedial 
Berdasarkan hasil analisis ulangan harian, peserta didik yang belum 
mencapai 
ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran remedial dalam bentuk; 
a. bimbingan perorangan jika peserta didik yang belum tuntas ≤ 20%; 
b. belajar kelompok jika peserta didik yang belum tuntas antara 20% dan 
50%; dan 
c. pembelajaran ulang jika peserta didik yang belum tuntas ≥ 50%. 
 









c. Pembelajaran Pengayaan 
Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah 
mencapai ketuntasan belajar diberi kegiatan pengayaan dalam bentuk 
penugasan untuk mempelajari soal- soal PAS. 
 
 
Mengetahui                                                           Medan , Oktober 2020 













































Sub Materi Pokok: 
Menurunkan rumus menentukan garis singgung 
persekutuan dalam antara dua lingkaran 
 
LEMBAR KERJA 




Nama Kelompok : .......................................... Kelas : VIII 
 
Anggota : 1 .......................................... 3 ................................ 
 2 .......................................... 4 ................................ 
 
 
A. Petunjuk Umum: 
 
1. Amati Lembar Kerja ini dengan seksama, 
2. Baca dan diskusikan dengan teman kelompokmu dan tanyakan 
kepada guru jika ada hal yang kurang dipahami, 
 
Bagian I (satu). 

























1 12 3 2 ........ 
2 20 9 ………. 25 
3 15 …….. 5 17 
4 10 4 1 ……. 













Sub Materi Pokok: 
Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan garis 






Nama Kelompok : .......................................... Kelas : VIII 
 
Anggota : 1 .......................................... 4 ................................ 
 2 .......................................... 5 ................................ 
 3 ..........................................  
 
Kerjakan soal berikut dengan lengkap. 
1. Diketahui jarak antara pusat lingkaran A dan B adalah 20 cm.Lingkaran 
A dan B 
memiliki jari-jari berturut-turut 22 cm dan 6 cm. Panjang garis 
singgung persekutuan luarnya adalah .... 
2. Diketahui dua lingkaran berbeda. Jari-jari lingkaran pertama adalah 5 
cm, sedangkan jari-jari lingkaran kedua adalah 8 cm. Jika jarak pusat 
kedua lingkaran tersebut 25cm,maka panjang garis singgung 
persekutuan luar kedua lingkaran tersebut 
adalah .... 
3. Diketahui antara jarak pusat lingkaran A dan B 10 cm. Lingkaran A dan 
B memiliki 
jari-jari 11 cm dan 3 cm. Tentukan : 
a. Panjang garis singgung persekutuan luarnya 
b. Gambarlah sketsanya 
4. Diketahui panjang garis singgung persekutuan luar lingkaran C dan 
D adalah 24 cm, jari-jari lingkaran C dan D berturut-turut 15 cm dan 
8 cm. Tentukan jarak pusat kedua 
lingkaran tersebut. 
5. Diketahui jarak lingkaran E dan F memiliki jari -jari 13 cm dan 4 cm. 













Lampiran 9 Dokumentasi 
 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     
